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对 于 中 国人 ， 上 世界 本 质 的 背景 图 式 是 物质 的 整体 ， 而 不 是 互 不 关联 的 物体 
的 集合 。 看 一 块 木 头 ， 中 国 哲 学 家 看 到 的 是 由 单一 物质 组 织 的 无 阶 的 整体 或 者 
是 几 种 物质 水 乳 交 融 而 构成 的 整体 。 和 希腊 哲学 家 看 到 的 是 由 微粒 组 成 的 物体 。 
不 管 世 界 是 由 原子 构成 还 是 由 在 希腊 争论 过 的 连续 不 断 的 物质 构成 ， 这 个 问题 
在 中 国 从 来 没有 出 现 过 。 

一 一 理 查 德 。 尼 斯 贝 特 (思维 的 版 图 : 西方 人 见 木 东方 人 见 森 》 


在 生活 中 ,我 们 总 是 在 一 定 的 背景 中 看 到 某 个 物体 的 。 我 们 很 难 想象 可 以 
在 没有 背景 或 其 他 物体 伴随 的 情况 下 看 到 单个 物体 。 我 们 的 视觉 经 验 会 帮助 我 
们 预期 在 一 定 的 背景 中 会 出 现 什么 样 的 物体 ， 它 们 的 空间 布置 如 何 。 例 如 ， 想 
到 一 个 办 公 室 场景 时 ， 我 们 会 想到 有 电脑 、 笔 简 、 电 话 、 书 、 HA FE, $ 
色 植 物 等 ， 我 们 也 会 想到 物体 可 能 出 现 的 位 置 ， 有 些 物体 (如 电脑 、 笔 位、 电 
话 ) 常 常 是 摆 在 桌子 上 ， 而 有 些 物 体 ( 如 字画 ) 更 可 能 是 张贴 在 墙 上 。 场 景 中 的 物 
体 类 型 及 空间 布置 的 预期 可 以 促进 对 物体 的 知觉 和 识别 过 程 ， 即 当 物 体 出 现在 
一 个 合理 的 场景 中 的 恰当 位 置 上 时 ， 对 物体 的 视觉 搜索 或 识别 过 程 会 较 快 
(Chun，2000)。 人 研究 者 将 这 种 场景 背景 对 物体 视觉 加 工 的 作用 称 为 背景 效应 
(context effect), 

物体 常常 出 现在 特定 的 背景 中 ， 并 且 是 伴随 着 其 他 的 物体 一 起 出 现 的 ， 物 
体 与 其 他 物体 、 物 体 与 背景 间 形 成 了 一 个 相互 联系 的 系统 。 那 么 ， 与 物体 一 起 
出 现 的 背景 对 物体 的 视觉 记忆 是 怎样 作用 的 ?在 物体 的 视觉 表征 的 储存 过 程 中 ， 
物体 是 独立 的 ， 还 是 被 绑 定 于 场景 之 中 的 ? 一 些 关 于 背景 效应 的 跨 文化 研究 结 
果 证 实 了 理 查 德 * 尼斯 贝 特 的 观点 ， 发 现 东西 方 文化 的 差异 造成 了 人 们 加 工 信 
息 或 图 片 时 的 知觉 、 认 知 和 思维 方面 的 一 些 差异 ， 表 现在 东方 人 知 沉 场景 时 是 
依赖 背景 的 、 采 用 整体 的 知觉 模式 ， 并且 更 多 地 关注 场景 中 的 背景 ， 而 西方 人 
是 独立 于 背景 的 ， 采 用 分 析 的 知觉 模式 ， 更 多 地 关注 场景 中 的 物体 (Chua et 
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al. ，2005; Masuda & Nisbett, 2006); 然而 也 有 一 些 研究 认为 世界 上 所 有 人 的 
知觉 、 注 意 等 认 知 都 像 东 方 人 一 样 是 一 致 的 概念 (Nisbett & Miyamoto, 2005), 
西方 人 关于 物体 的 视觉 记忆 也 受 背景 因素 的 影响 CHollingworth，2009)。 

可 见 ， 物 体 的 视觉 表征 与 背景 的 关系 问题 已 经 成 为 认 知 科学 研究 中 一 个 热 
点 问题 。 通 过 场景 背景 对 场景 内 物体 视觉 记忆 作用 的 探讨 ， 我 们 可 以 更 清楚 地 
了 解 场景 内 物体 视觉 加 工 的 本 质 ， 了 解 场景 的 视觉 加 工 机 制 。 从 理论 角度 来 看 ， 
通过 对 真实 的 自然 场景 中 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 、 作 用 的 时 间 进 程 的 分 析 ， 
可 以 为 自然 场景 与 物体 之 间作 用 的 理论 、 功 能 独立 理论 和 相互 作用 理论 ， 提 供 
差别 性 的 证 据 ， 并 且 可 以 为 相互 作用 理论 的 内 在 机 制 提供 解释 。 从 应 用 角度 来 
看 ,了解 了 物体 的 视觉 记忆 保持 的 特点 及 场景 特征 对 物体 视觉 记忆 的 作用 机 制 ， 
可 以 为 教育 、 广 告 、 交 通 、 界 面 设 计 等 领域 提供 指导 。 

全 书 以 九 个 心理 学 实验 为 文 撑 ， 对 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 进行 探讨 。 第 
一 章 ， 对 国内 外 的 相关 研究 和 理论 进行 了 深入 分 析 ， 探 讨 了 场景 知觉 加 工 中 的 
物体 与 背景 的 关系 ， 包 插 对 场景 、 物 体 和 背景 的 定义 及 材料 特征 、 场 景 知觉 中 
物体 与 背景 的 信息 加 工 方式 、 基 于 场景 的 物体 识别 研究 理论 和 模型 、 介 绍 场景 
知觉 中 背景 与 物体 关系 的 跨 文化 研究 现状 。 第 二 章 ， 对 物体 视觉 记忆 研究 中 的 
背景 效应 进行 综述 ， 包 括 对 物体 视觉 记忆 和 研究 的 基本 概念 进行 解释 、 对 物体 视 
觉 记忆 理论 进行 综述 和 分 析 、 对 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 研究 进行 综述 、 讨 论 
研究 物体 视觉 记忆 最 常用 的 两 种 实验 范式 的 特点 和 适用 情况 。 第 三 、 四 、 五 章 
以 九 个 心理 学 实验 为 轴线 ， 对 物体 视觉 记忆 背景 效应 的 机 制 进行 探讨 。 第 三 章 
全 究 物体 视觉 记忆 保持 的 时 间 效 应 和 背景 效应 。 第 四 曹 研究 物 体 视觉 记忆 背景 
效应 的 位 置 绑 定 效应 性 。 第 五 章 研 究 物 体 视 觉 记 忆 的 空间 结构 参照 机 制 。 第 六 
曹 对 研究 进行 分 析 和 讨论 ， 得 出 研究 结论 ， 提 出 物体 视觉 记忆 的 模型 ， 同 时 对 
本 书 的 创新 点 进行 归纳 ， 并 提出 了 对 物体 视觉 记忆 人 研究 领域 的 研究 展望 。 
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第 一 章 
场景 知觉 中 的 物体 与 育 景 关系 


在 现实 世界 中 ， 我 们 看 到 的 物体 并 不 是 孤立 存在 的 ， 它 们 总 是 出 现在 一 定 
的 场景 之 中 。 因 此 ， 许 多 对 物体 知觉 的 研究 从 以 单个 物体 为 对 象 扩 展 到 以 场景 
为 对 象 。 场 景 包 括 情 境 (context) 和 前 景物 体 (objects) 两 个 重要 组 成 部 分 ， 
其 中 ,情境 又 可 称 为 背景 (background)。 场 景 图 式 的 存在 表明 ， 随 着 经 验 的 积 
累 ， 我 们 会 逐渐 地 积累 关于 某 一 类 物体 出 现 的 地 点 或 场合 的 知识 结构 ， 形 成 先 
验 知 识 (prior knowledge)。 比 如 ， 我 们 一 般 只 在 海上 见 到 轮船 ， 而 微波 炉 则 出 
现在 厨房 。 这 就 是 说 ， 物 体 通常 固定 出 现在 特定 的 场景 中 ， 甚 至 是 场景 的 特定 
空间 位 置 上 ， 物 体 出 现在 其 通常 出 现 的 位 置 有 利于 对 它 的 再 认 ， 而 出 现在 一 般 
不 出 现 的 情境 中 则 会 令 人 感到 惊奇 (BAK. BPM & 倩 小 兰 ，2011)。 所 以 
在 场景 知觉 的 研究 中 ， 我 们 需要 首先 关注 场景 知觉 中 的 物体 与 背景 关系 。 

在 本 章 中 ， 我 们 首先 对 场景 中 的 物体 与 背景 关系 进行 概述 ， 描 述 心 理学 研 
究 中 对 场景 、 物 体 和 背景 的 定义 及 材料 特征 ， 以 及 从 信息 加 工 的 角度 讨论 场景 
知觉 中 物体 与 背景 的 作用 方式 ， 即 自 上 而 下 加 工 和 自 下 而 上 加 工 ; 然后 介绍 基 
于 场景 的 物体 识别 研究 理论 和 模型 ; 最 后 介绍 场景 知觉 中 背景 与 物体 关系 的 跨 
文化 研究 。 


第 一 节 ”场景 知觉 加 工 中 的 物体 与 背景 关系 概述 


视 知 觉 研 究 是 基础 心理 学 和 实验 心理 学 研究 的 重点 内 容 ， 随 着 技术 的 进步 
和 研究 的 深入 ， 很 多 研究 者 越 来 越 关注 人 是 如 何 知觉 和 加 工 周围 真实 的 场景 环 
境 的 。 以 John M. Henderson 等 人 (Henderson & Hollingworth, 1999) 为 代 
表 的 一 些 研究 者 ， 在 基础 视觉 研究 的 基础 上 采用 眼 动 等 技术 对 自然 场景 知觉 
(scene perception) 展开 了 相关 的 研究 。Henderson 和 Hollingworth (1999) 把 
人 类 的 视觉 研究 分 为 三 个 水 平 : 低 水 平 的 视觉 (low-level vision or early vi- 
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sion) ， 中 间 水 平 的 视觉 Cintermediate-level vision) 和 高 水 平 的 视觉 Chigh-lev- 
el vision) 。 低 水 平 的 视觉 研究 涉及 视觉 图 像 的 深度 、 颜 色 、 纹 理 结构 等 视觉 物 
理 特征 的 提取 ， 以 及 图 像 表征 的 形成 ; 中 间 水 平 的 视觉 研究 涉及 对 物体 外 形 、 
轮 廊 和 空间 关系 的 提取 ， 这 种 提取 不 受 物 体 名 称 和 意义 的 影响 ; 高 级 水 平 的 视 
觉 研究 关注 从 视觉 表征 到 物体 的 意义 、 知 觉 和 认 知 的 交互 影响 、 视 觉 信 息 的 短 
时 记忆 以 及 物体 与 场景 的 识别 。 而 在 高 级 视觉 研究 中 ， 有 关 场 景 知觉 的 研究 成 
为 一 个 备 受 关注 的 领域 (Henderson，2005; Henderson, 2007), Henderson 等 
在 2005 年 第 6 期 的 Visual Cognition 上 专门 组 织 了 一 期 内 容 (special issue on 
real-world scene perception) 来 探讨 有 关 场 景 知 觉 的 研究 问题 。 


一 、 场 景 、 物 体 和 背景 的 定义 


场景 (scene) 是 指 由 空间 分 布 合理 的 背景 和 离散 的 物体 构成 的 真实 环境 
(real-world environment) 的 连贯 图 像 (Henderson & Hollingworth, 1999a), 
场景 包括 背景 (background) 和 物体 (objects) 两 个 重要 的 组 成 部 分 。 场 景 中 
的 背景 是 指 宽广 的 、 静 止 的 表面 和 结构 ， 比 如 : 地板、 墙壁、 天花板 等 都 可 以 
成 为 背景 。 场 景 中 物体 指 的 是 比例 较 小 的 不 连续 物体 。 一 些 早期 的 研究 对 场景 
Ray Be KE ST AAA cE SM. Friedman (1978) 把 背景 定义 为 目标 物体 以 外 的 所 
有 信息 。Boyce 等 (1989) 从 视角 的 大 小 来 定义 背景 和 物体 ， 在 他 的 研究 中 物 
体 占据 1 一 3 视角， 而 背景 一 般 为 10 一 15 视角 。 对 于 场景 的 定义 是 相对 而 言 
的 ， 没 有 绝对 的 标准 限定 。 一 个 办 公 室 场景 可 以 包括 许多 物体 ， 比 如 一 张 办 公 
桌 ， 但 是 如 果 视 野 只 关注 这 张 办 公 桌 ， 那 它 也 可 以 作为 一 个 场景 。 办 公 果 上 的 
订 书 机 、 电 话 和 钢笔 就 成 为 了 这 个 场景 中 的 物体 。 大 部 分 的 研究 为 了 避免 场景 
的 问题 ， 一 般 采 用 正常 人 视野 能 看 到 的 环境 作为 选择 场景 的 依据 。 比 如 校园 和 
操场 就 是 比较 好 的 场景 ， 而 一 盒 火 菜 和 从 空中 集 隔 城市 就 不 是 好 的 场景 。 

在 场景 与 物体 的 关系 方面 ，Alinda Friedman (1979) 区 分 了 必需 的 物体 
(obligatory objects) 和 非 必 需 的 物体 (nonobligatory objects) 。 必 有 需 的 物体 是 
与 场景 关系 密切 的 物体 ， 离 开 了 这 些 物体 ， 场 景 显 得 是 不 完全 的 。 而 非 必 需 的 
物体 是 与 场景 关系 不 密切 ， 可 有 可 无 的 物体 。 比 如 : 厨房 场景 中 的 炉 具 、 碗 柜 、 
抽 油 烟 机 等 被 认为 是 必需 的 物体 ， 而 照明 灯 、 茶 具 、 水 果 被 认为 是 非 必需 的 物 
体 。 必 需 物体 可 以 是 场景 的 重要 构成 ， 但 是 只 是 构成 场景 的 必要 而 非 充 分 条 件 。 
比如 : 炉 具 可 以 是 厨房 场景 的 必需 物体 ， 但 是 并 不 是 每 个 厨房 必须 有 炉子 。 而 
非 必需 物体 是 既 非 充分 也 非 必 要 条 件 。 必 需 物体 在 知觉 加 工 中 能 够 自动 化 编码 ， 
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不 需要 占用 过 多 的 认 知 资源 。Friedman 因此 认为 ， 相 对 必需 物体 而 言 ， 对 非 必 
需 物体 的 识别 需要 更 多 的 知觉 细节 分 析 ， 即 更 多 的 自 下 而 上 的 加 工 。 场景 与 物 
体 有 着 紧密 的 联系 。Boyce 等 (1989) 认为 ,场景 和 物体 应 该 是 紧密 联系 的 ， 
并 且 是 情景 一 致 的 。 在 场景 中 的 物体 是 相互 关联 的 ， 而 且 物 体 必须 符合 一 定 的 
物理 规律 ,场景 的 背景 信息 为 这 些 物体 的 存在 提供 了 一 定 的 深度 和 空间 线索 。 
这 样 个 体 在 观看 这 个 场景 时 会 存在 着 一 个 特定 的 规律 ， 场 景 的 背景 可 以 传递 一 
致 的 信息 帮助 人 们 识别 这 个 场景 的 含义 。 如 观察 者 在 看 下 面 这 一 张 图 片 时 ， 并 
不 是 均匀 地 分 配 注 视点 ， 即 不 是 什么 地 方 看 的 时 间 都 是 一 样 的 ， 而 是 根据 场景 
提供 的 信息 和 线索 进行 有 选择 的 观看 。 





图 1-1 自然 场景 观看 的 眼 动 轨迹 图 (图 片 来 自 : Henderson, 2007) 
TE: 图 中 的 每 个 圆圈 代表 一 个 注视 点 ， 数 字 代 表 每 个 注视 点 的 持续 时 间 。 


一 、 物 体 与 背景 关系 研究 的 实验 材料 特点 


场景 知觉 一 直 受 到 研究 者 的 关注 ， 在 19 世纪 70 年 代 就 有 研究 者 采用 图 片 
作为 刺激 材料 探讨 场景 的 知觉 加 工 问题 (Biederman，1972)。 星 期 的 研究 由 于 
条 件 限 制 ， 材 料 多 为 一 些 简单 图 片 或 线条 画 dine drawing) (Friedman, 1979; 
Loftus & Mackworth，1978) 。 这 也 导致 了 一 个 问题 ， 就 是 场景 与 图 片 、 线 条 
团 之 间 有 什么 样 的 区 别 和 联系 ? 正如 Henderson 和 Hollingworth (1999) 所 描 
述 ， 场 景 必须 包括 一 定 的 物体 和 容纳 这 个 物体 的 背景 ;但 图 片 则 不 同 ， 图 片 可 
能 只 包括 一 个 简单 的 物体 ， 或 者 只 有 连续 的 背景 而 没有 突出 的 物体 。 但 是 到 目 
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前 为 止 ， 仍 没有 比较 明确 的 研究 对 此 进行 严格 的 区 分 。 根 据 已 有 的 文献 来 看 ， 
早期 的 很 多 场景 研究 使 用 的 刺激 材料 多 为 黑白 图 片 ， 后 来 才 出 现 了 一 些 彩 色 的 
图 片 。 但 是 最 近 的 一 些 场景 研究 已 经 不 仅仅 局 限于 二 维 的 图 片 材料 ， 而 是 加 入 
了 三 维 的 立体 视觉 效果 。 也 有 一 些 研究 (Hollingworth, 2004; Hollingworth, 
2005) 开始 尝试 采用 视觉 模拟 和 真实 的 环境 来 研究 场景 的 知觉 问题 ， 这 种 情况 
下 的 场景 就 更 加 接近 人 们 的 真实 生活 环境 。 

对 于 场景 知觉 研究 的 刺激 材料 ，Henderson 和 Ferreira (2004) 提出 了 两 个 
标准 : 第 一 ， 材 料 可 以 是 真实 的 环境 本 和 喘 ， 也 可 以 是 真实 环境 的 描述 形式 
(form of depiction); 第 二 ， 刺 激 可 以 是 完整 的 也 可 以 是 采取 某 种 方式 的 降低 处 
理 ， 比 如 合成 。 目 前 ， 有 关 场 景 知觉 的 研究 材料 大 体 有 三 大 类 。 第 一 类 是 简单 
的 无 意义 图 形 或 字母 构成 的 场景 信息 ， 比 如 在 其 他 色 块 中 构成 的 背景 中 搜索 中 
Wen aR; 或 者 在 很 多 不 规则 “L” 构 成 的 背景 中 搜索 目标 字母 “T” 
(Chun, 2000; Jiang, Olson, & Chun，2000)。 这 些 研 究 更 多 关注 的 是 视觉 搜 
索 中 其 他 物体 对 搜索 物体 的 影响 ,研究 者 也 把 它们 作为 一 种 最 基础 的 场景 知觉 
来 看 待 。 第 二 类 是 物体 序列 构成 的 场景 研究 者 将 多 个 相关 或 不 相关 的 物体 摆 
放 在 一 起 ,要 求 被 试 搜索 或 记忆 其 中 的 一 个 物体 ， 那 么 其 他 的 物体 就 对 这 个 目 
标 物 构 成 背景 (Hollingworth, 2007; Zelinsky & Loschky，2005)。 第 三 类 是 
目 然 场景 ， 一 般 采 用 真实 环境 的 彩色 或 3D 模拟 图 片 来 代表 场景 (Davenport, 
2007; Henderson, 2002; Henderson & Hollingworth, 1999; Hollingworth. 
2004)。 当 目标 物体 处 于 自然 场景 中 时 ， 场景 的 所 有 布置 和 其 他 物体 的 分 布 都 构 
成 了 这 个 目标 物 的 背景 ， 具 体形 式 见 图 1-2。 自 然 场景 比较 贴近 我 们 现实 生活 中 
见 到 的 各 种 环境 ， 研 究 者 (Henderson, 2005) 建议 把 真实 的 自然 场景 作为 场 
景 研究 的 刺激 材料 ， 提 高 研究 的 外 部 效果 。 这 三 种 不 同 的 分 类 也 体现 了 场景 知 
觉 人 研 究 的 不 同 层 次 和 水 平 。 





简单 色 块 场景 物体 序列 场景 目 然 场景 
(Jiang, 2000 ) (Hollingworth, 2007) (Hollingworth, 2004) 


图 1-2 不 同类 型 的 背景 示例 
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自然 场景 (scene context) 通常 是 可 以 定义 为 语意 连贯 的 ， 可 以 命名 的 环 
境 图 像 (Nijboer，2007) 。 自 然 场景 背景 作为 一 种 背景 形式 ， 它 与 其 他 的 无 意 
义 图 形 背 景 、 物 体 序列 背景 相 比 ， 在 现实 生活 中 具有 更 多 的 生态 性 ， 因 此 逐渐 
受到 研究 者 的 重视 。 随 着 摄影 摄像 技术 及 电子 技术 的 发 展 ， 上 自然 场景 材料 也 发 
生 着 变化 ， 从 早期 的 以 手工 绘图 为 材料 ， 到 以 简单 的 物体 摄像 或 较 少 控制 的 场 
景 照 片 为 材料 ， 到 现在 的 以 3D 技术 制作 的 真实 场景 图 片 为 材料 ， 见 图 1-3。 
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人 工 的 自然 场景 简单 的 目 然 场景 3D 虚 拟 的 目 然 场景 





(Henderson, 1999) (Irwin, 2002) (Hollingworth, 2004) 


图 1-3 不 同类 型 的 自然 场景 材料 


二 、 场 景 一 致 性 效应 : 场景 对 物体 视觉 加 工 的 影响 研究 


我 们 识别 正常 场景 中 物体 的 绩效 明显 好 于 识别 打 乱 场景 中 的 物体 ， 表 明 情 
境 会 影响 对 物体 的 再 认 。 其 他 研究 还 发 现 ， 情 境 会 影响 人 们 对 物体 的 命名 、 分 
类 和 回忆 等 。 大 量 研 究 都 发 现 ， 对 与 背景 语义 一 致 的 前 景物 体 的 命名 、 分 类 、 
搜索 和 再 认 等 都 快 于 与 背景 不 一 致 的 物体 ， 这 一 现象 称 为 “场景 一 致 性 效应 
(scene consistency effect)”, 

对 场景 进行 研究 比较 早 的 是 Loftus (1978)， 他 的 研究 发 现 ， 物 体 与 场景 的 
关系 是 否 一 致 会 影响 场景 中 物体 的 眼 动 情况 。 他 的 研究 结果 发 现 ， 对 于 那些 与 
场景 不 一 致 的 物体 给 予 了 更 多 的 注视 ， 而 且 相 比 一 致 的 物体 而 言 ， 注 视 的 持续 
时 间 也 更 长 。 对 目标 物体 的 注视 持续 时 间 被 认为 是 物体 识别 速度 的 重要 指标 。 
Friedman 的 研究 (1979) 发 现 ， 对 于 语义 一 致 物体 的 第 一 次 注视 时 间 要 短 于 语 
义 不 一 致 的 物体 。 并 且 把 这 个 结果 作为 支持 启动 模型 的 重要 依据 。 但 是 这 个 研 
究 结 论 遭 到 很 多 后 续 研 究 的 质疑 (Biederman et al. 1982; Hollingworth 以 
Henderson, 1998), De Graef 等 (1990) 研究 发 现 ， 在 场景 注视 的 后 期 ， 对 语 
义 一 致 的 物体 的 第 一 次 注视 持续 时 间 要 短 于 语义 不 一 致 的 物体 。 即 背景 效应 只 
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出 现在 场景 知觉 的 后 期 ， 而 不 是 前 期 阶段 。 后 来 ，Boyce 和 Pollatsek (1992) 
对 眼 动 的 范式 进行 了 一 些 改进 来 测 查 被 试 对 物体 识别 的 命名 潜伏 时 间 。 研 究 要 
求 被 试 注 视屏 幕 的 中 央 ， 然 后 呈现 线条 图 场景 75ms， 接 着 呈现 一 个 摆动 的 目标 
物体 ， 被 试 任 务 是 尽 可 能 快 地 命名 这 个 摆动 的 物体 。 结 果 发 现 对 于 语义 一 致 的 
物体 的 命名 时 间 要 短 于 不 一 致 的 物体 。 

Potter 的 研究 (1976) 发 现 ， 在 呈现 场景 前 给 予 目标 词语 提示 的 情况 下 ， 
被 试 只 需要 100ms 左右 的 时 间 就 可 以 识别 场景 。 后 来 针对 特殊 类 型 场景 的 研究 
也 得 到 了 相同 的 结果 (Schyns & Oliva, 1994; Oliva & Schyns，1997)。 在 识 
别 场景 的 过 程 中 有 两 个 重要 的 影响 因素 : 场景 中 的 个 别 物体 和 场景 传递 的 总 体 
性 信息 。 很 多 的 研究 (Schyns & Oliva, 1994; Loftus et al., 1983) 都 认为 对 
于 场景 的 早期 加 工 主要 依赖 场景 的 总 体 性 信息 ， 而 不 是 场景 的 局 部 物体 信息 。 
但 是 更 多 的 研究 关注 的 不 是 把 场景 作为 一 个 总 体 的 识别 ， 而 是 场景 中 单个 物体 
识别 。 


(—) 场景 一 致 性 效应 的 行为 学 证 据 


研究 者 很 早 就 发 现 ， 物 体 所 处 的 场景 会 影响 对 物体 的 加 工 。 qi 

采用 视觉 搜索 任务 ， 较 早 对 场景 和 物体 的 关系 进行 了 研究 。 他 们 先 给 被 试 呈 

一 个 物体 ， 再 呈现 场景 ， 要 求 判 断 之 前 呈现 的 物体 是 否 在 该 场景 中 。 cpr 
景 的 关系 有 三 种 : 物体 一 般 只 出 现在 该 场景 中 ; 物体 可 能 出 现在 该 场景 中 ; 物 
体 不 出 现在 该 场景 中 。 结 果 发 现 ， 被 试 在 第 二 种 情况 下 反应 最 慢 ， 这 表明 物体 
与 场景 的 语义 关系 会 影响 搜索 的 效率 。 后 来 Palmer 在 物体 辨别 任务 中 发 现 ， 物 
体 紧 随 与 之 语义 一 致 的 场景 呈现 时 的 辨别 准确 率 明 显 高 于 紧 随 与 之 语义 不 一 致 
场景 呈现 时 的 准确 率 。 

更 近 的 一 个 研究 采用 了 类 似 的 搜索 范式 ， 并 以 眼 动 情况 为 指标 ， 要 求 被 试 
搜索 直升机 、 吉 普 或 是 轻型 飞艇 ， 并 在 被 试 执 行 任务 的 时 候 对 眼 动 轨迹 进行 
记录 ， 发 现 被 试 搜索 直升机 所 需 的 时 间 比 搜索 吉普 和 轻型 飞艇 更 长 ， 并 且 搜 索 
轻型 飞艇 时 被 试 对 天 空 有 更 多 的 注视 ,停留 时 间 (dwell time) 也 更 长 。 相 反 ， 
搜索 吉普 时 被 试 则 对 陆地 有 更 多 的 注视 ,停留 时 间 更 长 。 这 说 明 先 验 知识 会 影 
啊 空 间 搜索 ， 轻 型 飞艇 一 般 只 出 现在 空中 ， 故 要 求 搜索 轻型 飞艇 时 ， 被 试 更 多 
地 注视 空中 ; 而 直升机 可 出 现在 陆地 上 ， 也 可 出 现在 空中 ， 因 而 搜索 直升机 时 
需要 搜索 的 空间 范围 更 大 ， 从 而 使 反应 时 间 增 加 (Neider，2006)。 由 此 来 看 ， 
场景 可 以 作为 一 种 情境 线索 (contextual cueing)， 自 上 而 下 地 指导 视觉 搜索 ， 
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使 物体 与 情境 语义 不 一 致 时 所 需要 的 搜索 时 间 更 长 。 
白 学 军 等 人 (2011) 研究 以 真实 室内 场景 3D 图 作为 实验 材料 ， 严 格 控制 
了 低 水 平视 觉 特 征 的 干扰 ， 采 用 搜索 和 回忆 任务 ， 考 察 了 背景 线索 对 目标 搜索 
的 影响 。 研 究 结果 表明 在 真实 室内 场景 中 ， 当 搜索 目标 相对 于 场景 的 意义 而 言 
是 不 可 预期 时 ， 人 们 能 敏感 地 获得 对 搜索 目标 和 场景 之 间 的 共 变 关系 。 已 习惯 
的 共 变 关系 能 有 效 地 引导 注意 指向 和 任务 相关 的 场景 区 域 。 回 忆 任 务 的 绪 采 发 
现 绝 大 多 数 被 试 能 觉察 到 场景 重复 呈现 ， 并 对 此 予以 利用 ;对 重复 场景 的 “ 见 
过 ”比率 显著 地 高 于 新 异 场景 和 全 新 场景 ， 且 在 随机 水 平 之 上 ; 对 重复 场景 目 
标定 位 距离 差 则 显著 小 于 新 异 场景 ， 这 些 均 表明 人 们 对 重复 场景 和 相关 目标 位 
置 形 成 了 外 显 记 忆 ， 而 且 该 记忆 对 室内 场景 中 的 背景 线索 效应 起 重要 作用 。 


(=) 场景 一 致 性 效应 的 理论 模型 


针对 场景 的 一 致 性 效应 ， 许 多 研究 者 提出 了 相关 的 理论 解释 ， 如 相互 作用 
模型 、 情 境 引 导 模 型 和 情境 促进 模型 等 〈 比 明亮 ， 褐 宇明 ， 傅 小 兰 ，2011)。 其 
中 ， 只 有 情境 促进 模型 能 够 较 好 地 解释 为 何 与 场景 一 致 的 物体 相 比 于 与 场景 不 
一 致 的 物体 更 慢 地 吸引 注意 却 能 更 快 地 得 到 加 工 。 


l. 相互 作用 模型 


早期 的 场景 一 致 性 效应 单方 面 强调 一 致 的 场景 有 利于 物体 的 加 工 ， 不 一 致 
场景 不 利于 物体 的 加 工 ， 忽 视 了 物体 对 其 所 在 场景 的 影响 。 后 来 ，Davenport 
和 Potter 将 一 致 性 效应 的 范围 扩大 ， 认 为 一 致 性 效应 并 不 只 是 场景 对 物体 加 工 
的 单方 面 作用 ， 而 是 相互 的 ， 背 景 为 物体 提供 场景 ， 反 过 来 物体 也 为 背景 提供 
场景 ， 这 就 是 视觉 场景 加 工 的 相互 作用 模型 〈interactive model) 。 物 体 和 场景 
一 致 时 比 不 一 致 时 对 场景 的 加 工 更 快 ， 是 借助 两 种 可 能 的 机 制 实现 的 : 第 一 ， 
场景 一 致 时 促进 对 场景 的 知觉 加 工 ， 使 知觉 加 工 的 速度 更 快 ; 第 二 ,场景 一 致 
时 降低 辨别 所 需要 的 国 值 ， 使 我 们 作出 判断 的 标准 更 低 。 这 两 种 可 能 的 机 制 都 
会 使 对 一 致 场景 加 工 所 需要 的 时 间 减 少 ， 从 而 表现 出 相应 的 优势 。 相 互 作 用 模 
型 简单 明了 ， 符合 直觉 经 验 ， 但 却 只 是 一 种 笼统 的 描述 ， 对 一 些 细节 并 没有 作 
出 更 具体 的 说 明 。 比 如 ， 物 体 和 背景 一 致 时 使 知觉 加 工 速度 更 快 的 具体 机 制 是 
怎样 的 ， 或 者 判断 国 值 是 如 何 受 物体 和 背景 关系 影响 的 等 。 


2. 情境 引导 模型 
Torralba 和 Oliva 等 提出 了 情境 引导 模型 (contextual guidance model), iA 
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为 信息 加 工 存 在 两 条 并 行 的 通路 : 局 部 通路 (local pathway) 和 全 局 通路 (global 
pathway) 。 局 部 通路 主要 通过 提取 局 部 场景 的 颜色 、 亮 度 和 方向 等 物理 特征 ， 形 
成 场景 的 显著 图 (saliency map), 其 中 突显 的 区 域 即 为 视 党 优势 区 ， 也 就 是 最 吸 
引 注意 的 区 域 。 具 体 算法 可 参照 tti 等 的 研究 。 全 局 通路 主要 表征 整体 场景 的 统 
计 信 息 和 任务 要 求 ， 并 激活 已 有 的 知识 经 验 ， 从 而 对 注意 起 指引 作用 。 

该 模型 就 其 实质 来 讲 ， 是 一 种 强调 自 下 而 上 和 自 上 而 下 加 工 并 行 的 理论 ， 
其 中 局 部 通路 强调 的 是 自 下 而 上 的 注意 吸引 ， 而 全 局 通路 则 是 自 上 而 下 的 注意 
指引 。 由 于 有 具体 算法 的 支撑 ,情境 引导 模型 是 一 种 可 以 实际 运用 于 人 工 智 能 
的 理论 ， 这 是 它 的 一 大 优势 。 但 其 主要 问题 在 于 ， 在 计算 显著 图 时 采用 的 是 基 
于 贝 叶 斯 框架 的 计算 机 视觉 方法 ,虽然 这 种 方法 能 在 较 大 程度 上 拟 合 纯 刺 激 的 
物理 特性 吸引 注意 的 特点 ， 但 毕竟 只 是 一 种 理论 上 的 算法 ， 不 可 能 真正 符合 视 
觉 系 统 的 实际 特点 。 此 外 ， 个 体 经 验 对 人 的 知觉 加 工具 有 很 大 的 影响 ， 而 情境 
引导 模型 对 此 考虑 有 所 欠缺 。 这 些 都 是 该 模型 在 模拟 人 的 视觉 加 工 过 程 中 要 解 
决 的 问题 。 


3. 情境 促进 模型 


一 致 性 效应 表明 ， 与 情境 一 致 的 物体 能 更 早 地 得 到 加 工 ， 但 绝 大 部 分 研究 ， 
尤其 是 眼 动 研究 却 发 现 眼睛 更 早 注视 不 一 致 物体 ， 虽 然 对 这 一 点 还 存在 一 定 的 
争议 。 也 就 是 说 ， 虽 然 更 晚 注视 与 情境 一 致 的 物体 ， 但 它 却 能 更 快 地 得 到 加 工 ， 
这 似乎 与 我 们 的 直觉 相 矛 盾 。 究 竟 是 什么 原因 导致 这 种 “了 矛盾 ” 呢 ? 上 述 两 种 
理论 并 没有 对 此 作 很 好 的 解释 ， 而 Bar 的 情境 促进 模型 (context facilitation 
model) 很 好 地 说 明了 这 一 点 。 

Bar 认为 存在 背 侧 的 大 细胞 通路 〈dorsalmagno cellular pathway) 和 腹 侧 的 
小 细胞 通路 (ventral parvocellular pathway)。 大 细胞 通路 能 快速 形成 一 个 低空 
间 分 辨 率 Clow spatial frequency, LSF) 的 表征 〈 即 一 个 模糊 的 图 像 ) 。 此 时 物 
体 只 得 到 了 部 分 的 加 工 ， 形 成 的 是 场景 的 粗糙 表征 (coarse representation) 这 
个 表征 能 够 通过 某 种 捷径 从 初级 视 皮层 直达 前 额 叶 皮层 (prefrontal cortex, 
PFC) 和 和 劳 海马 皮层 (parahippo campal cortex, PHC), PFC 根据 LSF 信息 形 
成 一 些 可 能 物体 的 表征 ,在 PHC 处 则 会 产生 “情境 框架 (context frames)”, 
它 相 当 于 图 式 ， 包 含 了 对 一 个 特定 的 场景 中 可 能 会 出 现 什么 物体 及 出 现在 什么 
位 置 等 信息 的 猜测 (initial guesses)。 小 细胞 通路 则 是 自 下 而 上 的 分 析 ， 这 条 通 
路 能 很 好 地 加 工 细节 信息 ,但 速度 较 慢 。 然 后 产生 的 猜测 信息 通过 前 馈 机 制 与 
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正在 进行 的 自 下 而 上 的 分 析 在 下 杜 叶 皮层 (inferior temporal cortex, ITC) # 
合 。 因 而 ， 如 果 物 体 与 场景 的 语义 是 一 致 的 ， 情 境 框架 对 场景 中 可 能 出 现 的 物 
体 的 预测 就 是 有 效 的 ， 这 种 自 上 而 下 的 信息 能 够 减少 需要 考虑 的 物体 表征 的 数 
量 ， 加 快 对 物体 的 加 工 ， 反 之 ， 如 果 物 体 与 场景 的 语义 不 一 致 ， 这 种 预测 就 是 
无 效 的 ， 由 于 与 预期 不 符 ， 反 而 会 不 利于 对 物体 的 辨别 。 

Bar 的 模型 得 到 了 许多 行为 学 研究 的 支持 。 首 先 ， 我 们 确实 可 以 在 场景 中 
的 物体 和 其 他 细节 信息 并 未 得 到 充分 加 工 的 前 提 下 快速 〈40 一 100 ms) 地 获得 
场景 的 要 义 (gist)， 也 就 是 说 可 以 “只 见 森 林 不 见 树 木 (seeing the forest 
without representing the trees)”。 这 一 点 非常 重要 ， 是 背 侧 通路 的 基础 ， 甚 至 
可 以 说 是 Bar 的 理论 基础 。 正 是 基于 快速 提取 场景 的 要 义 ， 才 使 目 上 而 下 的 这 
条 通路 成 为 可 能 ， 也 才 使 这 个 理论 模型 能 够 顺利 解释 前 面 提 到 的 “矛盾 "。 其 
次 ， 尽 管 能 在 极 短 的 时 间 内 提取 场景 的 要 义 ， 但 对 细节 的 加 工 是 一 个 相对 较 慢 
的 过 程 ， 因 而 要 完成 对 场景 的 加 工 还 需要 额外 的 时 间 ， 而 这 是 以 视觉 信息 可 以 
随 着 时 间 而 积累 这 一 事实 为 基础 的 。 

Bar 的 模型 也 得 到 了 脑 成 像 和 电 生 理学 方面 的 证 据 文 持 。Bar 等 发 现 PFC 
确实 先 于 杜 叶 得 到 激活 ， 而 且 是 由 图 片 的 LSF 信息 导致 的 ， 这 与 情境 促进 模型 
的 解释 一 致 。 最 新 的 一 项 研究 则 结合 了 {MRI 和 ERP 技术 ， 在 实验 中 采用 两 种 
呈现 序列 先 呈 现 LSF 图 片 ， 再 呈现 HSF 的 图 片 ; REEM HSF 图 片 ， 再 
呈现 LSF 的 图 片 。 结 果 发 现 ， 对 于 前 一 序列 ，LSF 首先 会 在 前 额 叶 和 杜 枕 区 产 
生 激 活 (刺激 呈现 后 的 140 一 160 ms), fea HSF 使 初级 视 皮 层 激活 ， 而 对 后 
一 序列 则 不 存在 这 种 情况 。 这 也 证 明了 对 场景 图 片 加 工时 是 先 由 LSF 信息 激活 
高 级 皮层 ， 然 后 再 对 HSF 信息 进行 加 工 的 。 同 情境 引导 模型 一 样 ， 情 境 促进 模型 
也 是 一 种 强调 目 上 而 下 与 自 下 而 上 两 种 加 工 方式 共同 起 作用 的 理论 。 自 上 而 下 的 
加 工 通过 LSF 信息 使 我 们 对 场景 中 的 可 能 物体 形成 “初始 猜测 〈initial guesses)”, 
这 样 就 限制 了 候选 物体 的 范围 ， 然 后 通过 与 自 上 而 下 的 分 析 在 下 里 叶 的 整合 ， 对 
物体 进行 识别 。 该 模型 的 一 大 特点 是 从 生理 学 角度 解释 了 场景 一 致 效应 ， 也 得 到 
了 相关 的 证 据 文 持 ， 但 最 大 的 不 足 在 于 片面 地 强调 情境 对 物体 的 单方 面 影响 ， 对 
物体 影响 情境 加 工 这 一 点 考虑 不 足 ( 袭 明亮 ， 神 宇明 ， 傅 小 兰 ，2011) 。 


、 场 景 知觉 的 认 知 加 工 方式 


场景 知觉 的 加 工 方式 是 场景 知觉 研究 中 最 基本 的 问题 ， 对 不 同 加 工 方式 的 
探讨 是 研究 关注 的 核心 之 一 。 场 景 知觉 的 研究 属于 知觉 研究 重要 的 组 成 部 分 ， 
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所 以 ， 研 究 者 仍然 采用 认 知 加 工 中 自 上 而 下 (top-down) 和 目下 而 上 Cbottom- 
up) 的 加 工 方式 来 解释 场景 知觉 中 信息 的 提取 与 加 工 。 这 两 种 加 工 也 被 描述 为 
基于 刺激 的 加 工 (stimulus-based ) 和 知识 驱动 的 加 工 (knowledge-driven) 
(Henderson，2003)。 Henderson (2007) 把 自 上 而 下 加 工 比喻 为 被 “ 推 ” 
(push) 的 加 工 ， 而 自 下 而 上 的 加 工 是 被 “ 拉 ”(pull) 的 加 工 ， 这 种 比喻 形象 地 
说 明了 两 种 知觉 加 工 方式 的 差异 。 场 景 的 自 下 而 上 的 加 工 是 指 由 于 场景 中 局 部 
的 视觉 特性 比较 突出 ， 而 使 被 试 被 动 地 加 工 这 些 突出 的 区 域 。 比 如 ， 场 景 中 明 
亮 而 且 色彩 鲜艳 的 区 域 一 般 会 受到 更 早 和 更 多 的 和 注视。 支持 自 下 而 上 加 工 的 典 
型 解释 就 是 “突显 地 图 ” (saliency map) 理论 (Castelhano, Wieth, & Hen- 
derson, 2007; Torralba, Oliva, Castelhano, & Henderson, 2006; Under- 
wood & Foulsham, 2006; Underwood, Foulsham, van Loon, Humphreys, 
&. Bloyce，2006)。 这 种 理论 认为 ,场景 中 的 颜色 、 密 集 度 、 paren 
(edge orientation) 等 会 造成 一 些 区 域 突 出 于 其 他 的 周围 区 域 ， 这 些 突出 的 区 域 
会 吸引 人 的 注意 , 在 视觉 加 工 中 会 比较 早 地 被 注意 和 加 工 。 ni 
例 见 图 1-4。 

而 目 上 而 下 的 加 工 则 是 指 由 于 受到 先前 认 知 加 工 和 知识 经 验 的 影响 ， 人 会 
主动 加 工场 景 中 一 些 特 定 的 信息 。 比 如 : 当 要 求 被 试 从 客厅 场景 搜索 钟表 获得 
时 间 时 ， 被 试 会 激活 相关 的 知识 经 验 ， 根据 任 务 的 要 求 主动 搜索 目标 物体 而 不 
管 场景 中 其 他 的 区 域 是 否 鲜艳 和 明亮 。 自 上 而 下 的 加 工 强 调 已 有 知识 经 验 的 作 
用 ， 这 些 知识 经 验 包 括 对 先前 场景 信息 的 短 时 记忆 和 情景 记忆 ， 存 贮 在 长 时 记 
忆 中 类 似 场 景 的 有 关 视 觉 、 空 间 和 语义 信息 ， 以 及 被 试 的 目的 和 计划 等 。 就 短 
时 记忆 而 言 ， 刚 才 看 到 过 的 一 幅 图 片 ， 当 再 看 这 幅 图 片 或 者 类 似 图 片 时 ， 我们 
会 积极 关注 我 们 感 兴趣 的 区 域 ， 或 者 认为 信息 丰富 的 区 域 。 长 时 记忆 中 也 包含 
看 一 些 场景 的 信息 ， 比 如 ， 厨 房 场 景 一 般 都 会 包括 灶具 ， 办 公 桌 的 场景 一 般 都 
会 包括 电脑 。 这 些 信 息 会 影响 我 们 对 场景 的 知觉 和 加 工 。 场 景 记忆 的 研究 发 现 ， 
对 场景 的 知觉 图 式 和 原 有 经 验 在 场景 的 编码 和 记忆 中 具有 重要 的 作用 (Pezdek 
& Maki，1988) 。 

由 于 图 像 本 身 的 特性 要 比 知 识 经 验 更 容易 量化 和 操作 ， te 
倾向 于 采用 自 下 而 上 的 加 工 方式 来 建立 视觉 加 工 的 计算 模型 或 量化 的 预测 。 上 
较 典 型 的 代表 就 是 突显 地 图 模型 (Henderson, 2007; Humphreys &. 
2006; Underwood & Foulsham, 2006; Underwood, Foulsham, van Loon, 
Humphreys, & Bloyce，2006)。 但 是 ， 场 景 的 加 工 往往 不 是 独立 的 加 工 能 够 完 
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图 1-4 自 下 而 上 加 工 对 场景 知觉 的 影响 (图 片 来 自 : Henderson, 2003) 
注 : Ca) 为 被 试 对 场景 注视 次 数 的 累积 地 图 ; Cb) 为 被 坛 对 场景 注视 时 间 的 累积 地 图 


成 的 。 场 景 知觉 研究 中 有 关 背 景 对 场景 物体 识别 的 结果 发 现 ， 我 们 对 场景 的 知 
觉 可 能 受到 两 种 加 工 的 交互 影响 ， 无 论 是 场景 中 突显 的 物体 ， 还 是 场景 中 的 模 
糊 背 景 会 通过 相互 的 作用 影响 场景 的 知觉 ， 所 以 很 难 用 一 种 单一 的 加 工 方式 来 
解释 我 们 对 真实 复杂 场景 的 知觉 (Davenport 必 Potter, 2004; Henderson &. 
Hollingworth, 2002; Underwood, Templeman, Lamming, ©&. Foulsham, 


2008)。 因 此 ， 也 出 现 了 将 两 者 结合 的 背景 引导 模型 。 





BT ”基于 场景 的 物体 知觉 加 工 理论 和 模型 


参照 Henderson 等 (1999a) 在 文献 综述 中 的 分 类 和 其 他 的 研究 结果 ， 我 们 
把 场景 物体 识别 的 理论 模型 总 结 为 以 下 四 种 模型 。 
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一 、 知 觉 图 式 模型 

知觉 图 式 模 型 (Perceptual Schema Model) 认为 ， 在 场景 的 物体 识别 中 ， 
记忆 中 对 于 场景 的 知识 和 场景 中 物体 象征 〈token) 的 知觉 分 析 具 有 重要 的 作 
用 。Biederman (1981; 1982; 1983), Boyce (1989) 的 研究 是 这 种 模型 观 的 
典型 代表 。 根 据 这 种 观点 ， 对 于 场景 类 型 的 记忆 表征 〈 图 式 或 框架 ) 包括 了 物 
体 和 空间 的 一 些 信 息 。 该 模型 认为 ， 场 景 图 式 的 早期 激活 有 利于 对 图 式 一 致 物 
体 知觉 分 析 ， 抑 制 了 对 图 式 不 一 致 的 物体 的 知觉 分 析 。 即 场景 有 利于 视觉 加 工 
早期 阶段 的 知觉 编码 ， 对 与 之 一 致 的 物体 的 识别 具有 促进 作用 。 该 模型 还 假设 ， 
在 视觉 系统 的 结构 水 平 上 ， 知 觉 分 析 和 认 知 加 工 之 间 没 有 明显 的 区 别 。 按 照 
Henderson 等 (1999a) 的 三 阶段 理论 ， 知 觉 图 式 模型 关注 的 是 前 两 个 阶段 。 
Pezdek 等 (1988) 有 关 图 片 的 记忆 研究 也 认为 ， 人 们 在 采用 场景 图 式 的 方式 来 
编码 和 表征 场景 呈现 的 信息 。 有 关 场 景 的 图 式 在 场景 的 记忆 和 上 骨 认 中 具有 重要 
的 作用 。 此 外 ， 有 关 场 景 布局 的 启动 研究 (Sanoki & Epstein, 1997) ZW. JA 
动 图 像 诱 发 的 表征 影响 场景 的 空间 知觉 ， 对 场景 背景 的 启动 加 快 场景 中 物体 关 
系 的 反应 速度 。 


二 、 局 动 模型 


启动 模型 (Priming Model) 的 典型 代表 是 Friedman (1979) 的 研究 。 该 模 
型 强调 对 物体 象征 的 描述 和 长 时 记忆 中 存储 的 表征 进行 匹配 。 根 据 启 动 模型 ， 
对 于 场景 图 式 的 激活 局 动 了 图 式 一 致 物体 的 记忆 表征 ， 这 种 激活 被 认为 是 为 了 
更 好 的 进行 匹配 而 进行 的 标准 的 调节 。 相 对 而 言 ， 对 于 识别 已 经 启动 的 物体 的 
表征 不 需要 对 局 部 的 知觉 信息 进行 过 多 的 编码 。 与 知觉 图 式 模型 类 似 的 是 ， 该 
模型 也 认为 与 场景 一 致 的 物体 更 容易 识别 。 但 是 启动 模型 不 同 于 知觉 启动 的 是 ， 
局 动 模 型 认为 记忆 存储 场景 的 知识 只 影响 对 于 特定 物体 类 型 的 选择 标准 而 不 直 
接 影响 对 物体 象征 的 知觉 分 析 。 也 就 是 说 ， 启 动 模型 关注 的 是 从 已 有 的 记忆 中 
选择 哪些 类 型 的 物体 进行 匹配 ， 而 不 关注 已 有 的 知识 对 物体 知觉 分 析 的 影响 。 
按照 Henderson 等 (1999a) 的 三 个 阶段 理论 ， 知 党 图 式 模型 关注 的 是 最 后 的 匹 
配 阶段 。 

De Graef FA (1990) 的 研究 支持 启动 模型 。 他 们 认为 场景 背景 对 物体 识 
别 和 场景 知觉 具有 重要 的 作用 。 但 是 背景 的 影响 不 是 在 知觉 的 早期 阶段 ， 而 是 
在 知觉 的 后 期 阶段 。 
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三 、 功 能 分 离 模型 


Hollingworth 和 Henderson (1998) 认为 场景 中 的 物体 识别 是 独立 于 长 时 
记忆 中 的 知识 产生 的 期 望 影响 的 。 他 们 在 实验 研究 的 基础 上 提出 了 功能 分 离 模 
型 (Functional Isolation Model) 。 这 个 模型 基于 的 理论 基础 认为 ， 自 下 而 上 的 
视觉 分 析 完 全 可 以 把 知觉 到 的 物体 进行 归 类 ， 而 不 需要 提取 已 有 的 经 验 ; Aloe 
加 工 和 认 知 加 工 在 结构 上 是 分 开 的 。 功 能 性 分 离 模型 认为 ， 对 于 物体 的 知觉 分 
析 不 会 受到 已 有 经 验 的 影响 。 物 体 识别 涉及 知觉 性 加 工 ， 而 物体 与 场景 的 一 致 
性 涉及 已 有 的 知识 经 验 ， 两 者 的 加 工 是 不 同 ， 不 会 存在 相互 的 影响 。 如 采 二 者 
之 间 存 在 相互 的 影响 必须 满足 两 个 条 件 ， 对 于 场景 的 识别 必须 足够 的 早 ， 至 少 
对 场景 中 单个 的 物体 分 析 之 前 就 必须 获得 场景 的 整体 性 概念 信息 ; 场景 限制 了 
一 些 具体 物体 的 出 现 ， 而 记忆 中 存储 了 有 关 这 种 场景 限制 的 具体 知识 。 基 于 这 
种 假设 ， 被 试 必须 能 够 准确 的 判断 哪些 物体 是 与 场景 一 致 的 ， 哪 些 是 不 一 致 的 ， 
而 且 表 现 出 很 强 的 反应 俩 问 。 


四 、 区 互 影响 模型 


这 个 模型 的 典型 代表 是 Davenport 和 Potter 的 研究 (2004，2007)。 研 究 采 
用 彩色 图 片 作为 刺激 场景 ， 结 果 发 现 与 背景 一 致 的 物体 有 利于 物体 的 识别 ， 同 
时 物体 与 场景 的 一 致 性 也 能 促进 背景 的 识别 ， 而 且 当 要 求 同 时 知觉 加 工场 景 和 
物体 时 ， 物 体 与 背景 一 致 的 情况 要 好 于 不 一 致 的 情况 。 即 对 于 物体 和 背景 的 知 
觉 可 能 是 同时 进行 的 ， 而 且 二 者 存在 交互 的 影响 作用 。Silva 等 的 研究 (2006) 
也 同样 认为 在 场景 知觉 的 过 程 中 ， 注 意 和 记忆 可 能 会 相互 的 影响 ， 共 同 的 起 作 
用 。 即 场景 的 知觉 不 是 一 种 单一 加 工 方式 能 够 完成 ， 可 能 自 上 而 下 和 目下 而 上 
的 加 工会 相互 的 影响 共同 起 作用 才能 完成 场景 的 知觉 和 加 工 。 


五 、 突 显 地 图 


突显 地 图 (Saliencey Map) 是 基于 场景 加 工 中 上 自 下 而 上 加 工 方 式 的 典型 代 
表 。 它 的 理论 基础 是 视觉 理论 中 的 计算 理论 。 它 强调 在 场景 加 工 中 图 像 的 特性 
对 场景 加 工具 有 重要 的 作用 。 突 显 地 图 是 指 场景 中 由 于 图 像 的 特性 原因 明显 不 
同 并 且 突 出 于 其 他 周围 区 域 的 一 定 视 觉 区 域 。 这 些 图 像 的 特性 包括 密集 度 、 对 
比 、 方 同 、 颜 色 和 移动 等 。 突 显 地 图 认为 ， 场景 中 一 定 区 域 的 突显 性 会 包含 更 
多 的 信息 ， 所 以 被 试 会 主动 的 进行 注视 ， 从 而 获得 有 关 场 景 的 更 多 信息 (Hen- 
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derson, 2007), 


第 三 节 AR ASIN TP st WAKA UE 


在 社会 心理 学 的 领域 内 ， 研 究 者 们 也 从 思维 文化 差异 的 角度 ， 探 讨 不 同文 
化 背景 对 人 们 知觉 物体 和 场景 的 影响 。 比 较 具有 代表 性 的 是 Richard Nisbett 等 
人 的 研究 (Masuda & Nisbett, 2001; Nisbett & Masuda, 2003; Nisbett & 
Miyamoto, 2005; Chua et al. , 2005; Masuda & Nisbett, 2006), 3X #675 XE 
的 研究 主要 体现 在 东西 方 文化 的 差异 造成 的 人 们 加 工 信 息 或 图 片 时 的 知觉 、 认 
知 和 思维 方面 的 一 些 差 异 。 人 研究 的 被 试 主要 是 以 中 国 大 陆 、 韩 国 、 日 本 、 中 国 
香港 地 区 和 中 国 台 湾 地 区 为 代表 的 东方 人 和 以 美国 、 欧 洲 、 英 联邦 国家 为 代表 
的 西方 人 。Nisbett 等 人 认为 ， 由 于 东西 方 各 个 方面 的 差异 ， 导 致 了 东西 方 人 在 
知觉 物体 、 认 知 加 工 、 注 意 、 分 类 、 归 因 、 思 维和 审美 方面 都 存在 差异 。 尤 其 
是 在 知觉 、 注 意 、 分 类 和 思维 方面 ， 打破 了 原来 西方 人 一 致 认为 的 世界 上 所 有 
人 的 知觉 、 注 意 等 认 知 都 像 西 方 人 一 样 是 一 致 的 概念 (Norenzayan & Nisbett, 
2000; Nisbett & Masuda, 2003; Nisbett & Miyamoto，2005)。 通 过 选取 东西 
方 人 进行 对 比 实验 研究 ，Nisbett 等 人 认为 东方 人 知觉 场景 时 是 依赖 背景 的 、 采 
用 整体 的 知觉 模式 ， 并 且 更 多 地 关注 场景 中 的 背景 ， 而 西方 人 是 独立 于 背景 的 ， 
采用 分 析 的 知觉 模式 ， 更 多 地 关注 场景 中 的 物体 : 东方 人 在 思维 上 是 强调 辩证 ， 
以 家 族 的 相似 性 进行 归 类 ， 而 西方 人 强调 逻辑 ， 以 特征 来 归 类 。 

根据 已 有 的 研究 ， 我 们 将 从 场景 背景 知觉 、 场 景 变 化 觉察 和 场景 环境 影响 
三 个 方面 来 论述 有 关 场 景 背景 与 物体 关系 的 跨 文化 研究 。 

盲 先 ， 研 究 发 现 东 西方 人 在 对 场景 进行 知觉 时 ， 表 现 出 了 不 同 的 知 党 方式 。 
Masuda & Nisbett (2001) 采用 动态 的 场景 呈现 刺激 ， 要 求 被 试看 一 段 有 关 池 
雯 的 动画 ,然后 让 被 试 对 场景 中 出 现 的 一 些 物体 进行 再 认 。 再 认 阶 段 一 组 为 场 
景 中 出 现 过 的 物体 ,出现 在原 有 背景 中 、 没 有 背景 和 新 的 背景 ， 另 一 组 为 没有 
出 现 过 的 物体 ， 也 出 现在 三 类 背景 中 。 结 果 发 现 对 于 那些 场景 中 出 现 过 的 物体 ， 
日 本 人 对 于 出 现在 原 有 背景 下 再 认 更 好 ， 而 美国 人 则 在 没有 背景 下 再 认 更 好 ， 
在 新 背景 情况 下 双方 再 认 都 比较 差 .但 是 美国 人 要 好 于 日 本 人 。 这 说 明 东 方 人 
在 知觉 场景 时 更 多 地 关注 背景 ， 强 调 背 景 和 物体 的 一 致 性 关系 ， 而 西方 人 更 关 
注 物体 ， 相 对 东方 人 而 言 不 重视 物体 与 背景 的 关系 。Chua，Boland & Nisbett 
(2005) 等 选取 了 中 国人 和 美国 人 作为 被 试 ， 记 录 被 试 在 观看 场景 时 的 眼 动 ， 结 
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果 发 现 中 国 被 试 注视 背景 的 眼 跳 次 数 要 多 于 美国 人 ; 而 美国 被 试 要 比 中 国 被 试 
更 早 注视 场景 中 的 物体 ， 对 物体 的 注视 时 间 也 长 于 中 国 被 试 。 其 中 最 有 意义 的 
研究 结果 为 把 被 试 的 前 3s 的 眼 动 注视 累积 后 进行 眼 动 分 析 发 现 ，420ms 前 ， 两 
组 被 试 眼 动 十 分 相似 都 是 对 背景 的 注视 要 明显 多 于 物体 ， 在 420ms 后 出 现 文化 
差异 : 从 420 一 1100ms 相对 中 国 被 试 而 言 ， 美 国 被 试 对 局 部 物体 的 注视 要 多 于 
背景 ; 从 1100~ 3000ms 相对 美国 被 试 而 言 ， 中国 被 试 对 背景 的 注视 要 多 于 
物体 ，。 

其 次 ,文化 差异 也 对 场景 中 变化 觉察 产生 了 影响 。Masuda & Nisbett 
(2006) 采用 图 片场 景 研究 了 变化 盲 现象 的 文化 差异 。 他 们 选取 美国 和 日 本 被 试 
进行 研究 ， 结 果 发 现 美国 被 试 对 物体 的 变化 觉察 要 好 于 背景 ， 而 日 本 被 试 对 场 
景 的 变化 觉察 要 好 于 物体 。 这 个 结果 也 说 明了 东西 方 人 在 场景 知觉 的 过 程 中 存 
在 差异 。Kitayama (2003) 采用 类 似 框 棒 测验 的 图 形 框 线 测验 (framed-line 
test) 作为 刺激 材料 ， 研 究 发 现 东 方 人 更 容易 受到 背景 的 影响 ， 而 西方 人 能 够 独 
立 于 背景 关注 物体 本 和 号 。 

最 后 ， 不 同文 化 的 场景 也 会 对 场景 的 知觉 产生 影响 。Miyamoto & Nisbett 
(2006) 选取 了 日 本 和 美国 的 城市 场景 作为 材料 ， 探 讨 了 两 类 文化 环境 下 的 场景 
对 场景 变化 盲 的 影响 。 结 果 发 现 美国 和 日 本 被 试 在 日 本 场景 材料 下 对 背景 的 变 
化 觉察 要 好 于 美国 场景 ,但 是 整体 而 言 ， 日 本 被 试 对 背景 的 变化 觉察 要 好 于 美 
国 被 试 。 这 些 结果 说 明 ， 不 同 的 刺激 材料 会 对 人 们 的 场景 知觉 产生 影响 。 同 时 
也 说 明 环境 导致 的 认 知 负荷 会 影响 人 们 的 知觉 和 注意 。 

通过 这 些 跨 文化 的 研究 也 让 我 们 看 到 ， 对 于 场景 的 知觉 是 存在 文化 差异 的 。 
生活 在 不 同文 化 背景 下 的 人 ， 由 于 生活 经 验 、 语 言 和 教养 方式 等 原因 ， 导 致 了 
他 们 知觉 场景 和 世界 是 有 差异 的 。 正 如 Nisbett 所 说 “我 们 建议 知觉 再 也 不 能 被 
认为 是 所 有 人 都 普遍 一 致 的 加 工 过 程 ”(We suggest that perception can no lon- 
ger be regarded as consisting of process that are universal across all people at all 


times) (Nisbett & Miyamoto, 2005), 
第 四 市 ”场景 知觉 加 工 研 究 的 范式 
场景 知觉 研究 不 同 于 基础 的 视觉 研究 ， 场景 中 包含 的 信息 比较 多 ， 对 于 实 


验 变量 的 控制 比较 困难 ， 所 以 研究 者 设计 了 不 同 的 实验 范式 来 探讨 场景 的 知觉 。 
根据 已 有 研究 中 所 采用 的 实验 任务 不 同 ， 对 于 场景 知觉 的 研究 大 体 上 有 5 种 常 
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1-5 动态 场景 研究 采用 的 材料 (From; Masuda & Nisbett, 2001) 
注 ; 下 方 左 图 为 原 有 和 背景， 当中 图 为 没有 背景 ， 右 图 为 新 背景 。 


用 的 实验 范式 : 眼 动 (Eye Movement)、 背 景 提示 (Contextual Cueing)、 物 体 
觉察 (Object Detection)、 变 化 觉察 (Change Detection) 和 点 线索 追随 (Fol- 
low-The-Dot) 。 这 几 种 范式 虽然 名 称 和 叫 法 各 不 相同 ， 但 是 彼此 之 间 也 存在 一 
定 的 重合 和 继承 ， 下 面 将 分 别 对 这 些 研究 范式 进行 简单 的 介绍 。 


一 、 有 眼 动 范式 


由 于 上 腿 动 跟踪 技术 允许 被 试 在 自由 的 状态 下 观看 场景 ， 所 以 很 多 的 场景 知 
觉 研 究 采 用 有 眼 动 跟踪 的 方法 。 这 些 研 究 可 以 从 两 个 方面 来 进行 梳理 。 首 先 ， 从 
了 眼 动 的 指标 来 看 ， 对 于 场景 知觉 的 眼 动 研究 主要 涉及 三 个 方面 ， 即 场景 知觉 过 
程 中 眼睛 的 注视 位 置 、 注 视 时 间 和 了 眼 跳 及 信息 整合 (Henderson & Holling- 
worth，1999)。 眼 劫 范式 主 要 关注 前 两 个 方面 的 眼 动 控制 问题 ， 即 场景 知觉 过 
程 中 眼睛 注视 哪里 ,注视 多 久 。 对 场景 知觉 的 信息 整合 和 眼 跳 ， 需要 结合 其 他 
的 任务 (比如 : 变化 探测 ) 进行 研究 。 对 场景 知觉 的 眼 动 研究 发 现 ， 场 景 知觉 
的 加 工时 间 是 对 场景 注视 的 空间 和 时 间 分 布 的 函数 。 其 次 ， 眼 动 研 究 还 会 结合 
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恋 化 觉察 、 物 体 识 别 (object identification) 和 场景 记忆 (scene memory) 等 实 
验 任 务 ， 探 讨 场景 知觉 过 程 中 局 部 信息 提取 、 场 景 中 的 物体 识别 以 及 把 物体 和 
场景 信息 进行 编码 存 人 短 时 或 长 时 记忆 等 问题 (Henderson，2007)。 这 些 具体 
的 研究 范式 ， 将 在 后 面 进行 介绍 。 

眼 动 范式 一 般 给 被 试 呈现 场景 刺激 ， 要 求 被 试 自 由 观看 场景 ， 在 被 试 观看 
过 程 中 记录 被 试 的 眼 动 信息 ， 然 后 对 眼 动 数据 进行 分 析 。 刺 激 呈 现 的 时 间 从 几 
百 毫 秒 到 几 秒 不 等 。 比 较 早 的 采用 眼 动 范 式 研 究 场 景 知觉 的 是 Loftus 和 Mack- 
worth (1978) 的 研究 ， 他 们 给 被 试 呈现 两 组 线条 画 ， 一 组 为 场景 中 的 物体 与 场 
景 关 系 一 致 ， 比 如 拖拉 机 出 现在 农场 场景 中 ; 一 组 为 场景 中 物体 与 场景 关系 不 
一 致 ， 比 如 章鱼 出 现在 农场 场景 中 。 研 究 发 现 ， 物 体 与 场景 的 关系 是 否 一 致 
( 即 物体 出 现在 该 场景 中 是 否 合理 ) 会 影响 被 试 对 场景 中 物体 的 眼 动 注视 。 相 比 
一 致 的 物体 而 言 ， 被 试 对 于 那些 与 场景 不 一 致 的 物体 给 予 了 更 多 的 注视 ， 而 且 
注视 的 持续 时 间 也 更 长 。 对 目标 物体 的 注视 持续 时 间 被 认为 是 物体 识别 速度 的 
重要 指标 。 由 于 能 够 即时 地 测 查 被 试 对 场景 知觉 的 过 程 性 信息 ， 所 以 后 来 的 很 
多 研究 都 采用 眼 动 范式 来 研究 场景 知觉 ， 并 且 取 得 了 很 多 有 意义 的 结果 (Boyce 
&- Pollatsek, 1992; De Graef, Chistiaens, & d’Ydewalle, 1990; Friedman, 
1979; Underwood, Templeman, Lamming, & Foulsham, 2008). 

虽然 眼 动 能 够 获得 很 多 过 程 性 信息 ， 但 是 眼 动 范 式 也 有 它 的 局 限 性 。 由 于 
眼 动 很 容易 受到 其 他 内 部 和 外 部 因素 的 影响 ， 所 以 必须 进行 严格 的 实验 控制 ， 
排 际 无 关 变 量 的 干扰 ， 才 能 很 好 地 解释 自 变量 的 影响 作用 。 此 外 ， 对 场景 知觉 
的 眼 动 研 究 中 十 分 重视 第 一 次 注视 持续 时 间 ， 把 它 作为 场景 中 物体 识别 的 重要 
指标 (De Graef, Chistiaens, & d’? Ydewalle，1990) 。 但 是 ， 至 今 还 没有 足够 
的 证 据 证 明 第 一 次 注视 持续 时 间 反 映 的 是 物体 识别 时 间 ， 还 是 随后 的 其 他 加 工 。 
除非 有 进一步 的 证 据 或 者 其 他 方式 的 辅助 ， 否 则 单独 靠 眼 动 范式 不 能 很 好 地 解 
释 对 场景 的 知觉 和 加 工 。 


二 、 背 景 提 示范 式 


在 知觉 场景 时 ， 背 景 给 我 们 提供 了 丰富 的 信息 。 比 如 : 背景 可 以 提供 场景 
中 特定 物体 可 能 的 位 置信 息 、 大 小 信息 以 及 物体 与 场景 的 关系 信息 等 。 对 于 视 
觉 背 景 信 息 的 加 工 能 够 为 我 们 更 有 效 地 了 解 我 们 所 看 到 的 世界 提供 良好 的 基础 。 
Marvin Chun (2000) 在 综述 中 比较 详细 地 介绍 了 有 关 背 景 提示 范式 的 一 些 情 
况 。 背 景 提示 范式 主要 是 基于 视觉 搜索 研究 发 展 而 来 ， 目 的 在 于 探讨 场景 背景 
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对 目标 搜索 的 影响 。 研 究 要 求 被 试 在 由 不 规则 L 构成 空间 背景 中 搜索 目标 字 和 母 
T， 同 时 判断 字母 了 的 倾斜 方向 。 实 验 控制 了 背景 的 布局 差异 ， 一 种 情况 中 ，T 
出 现 方向 变化 ， 但 是 其 背景 中 的 干扰 项 L 的 空间 布局 和 颜色 没有 任何 变化 ， 这 
种 情况 被 称 为 旧 背 景 组 。 另 外 一 种 情况 被 称 为 新 背景 组 ， 在 这 组 中 仍然 变化 工 
的 方向 ， 但 是 其 出 现 的 背景 中 的 干扰 项 L 也 进行 了 相应 的 空间 位 置 变化 ， 如 图 
l-6 左 图 所 示 。 结 果 发 现 ， 旧 背景 组 的 反应 时 要 低 于 新 背景 组 。 这 种 重复 出 现 的 
背景 布局 能 够 提高 被 试 的 反应 速度 ， 具 有 提示 的 作用 ， 被 称 为 背景 握 示 Ccontex- 
tual cueing) 。 有 趣 的 是 ， 当 实验 结束 后 ， 要 求 被 试 对 新 旧 育 景 组 进行 再 认 时 ， 两 
组 被 试 间 没有 差异 ,判断 的 水 平 接近 猜测 水 平 。 研 究 者 认为 被 试 对 这 种 不 变 的 旧 
背景 的 学 习 是 内 隐 的 ， 不 需要 有 意识 的 编码 和 记忆 (Chun &. Jiang, 1998). 





l-6 背景 提示 范式 中 的 刺激 材料 (图 片 来 自 于 : Chun, 2000) 
注 : 左 图 为 空间 背景 提示 ;， 右 图 为 物体 提示 。 

随后 ， 研 究 者 (Chun & Jiang, 1999) 把 原来 的 空间 背景 提示 改变 为 物体 
的 相互 关系 提示 ， 实 验 的 刺激 形式 如 图 1-6 右 图 所 示 。 目 标 物 为 垂直 方向 对 称 
的 图 形 ， 其 他 不 以 垂直 方向 对 称 的 图 形 为 干扰 项 ， 构 成 背景 空间 。 实 验 为 了 更 
好 地 排除 其 他 干扰 ， 反应 结束 后 ， 原 来 的 所 有 刺激 图 形 被 一 些 探测 字母 替代 ， 
要 求 被 试 报告 目标 图 形 出 现 位 置 的 字母 。 实 验 仍然 分 为 新 旧 两 组 ， 旧 组 为 目标 
图 形 与 一 些 特 定 的 干扰 图 形成 对 出 现 ; 新 组 为 目标 图 形 和 干扰 图 形 的 出 现 是 随 
HLIK] FIREM., 被 试 对 目标 图 形 与 干扰 图 形成 对 一 致 出 现 的 刺激 反应 时 
更 短 。 在 此 基础 上 ，Chun 等 采用 动态 事件 提示 (dynamic event cueing) 和 3D 
刺激 材料 作为 实验 材料 ， 得 出 了 一 致 的 结果 (Chua & Chun, 2003; Chun &- 
jiang，1999)， 即 搜索 的 目标 物 与 特定 背景 的 重复 出 现 会 利于 视觉 搜索 。 背 景 
提示 范式 从 总 体 上 来 说 是 支持 视觉 的 自 上 而 下 加 工 的 ， 他 的 理论 假设 认为 视觉 
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的 背景 信息 可 以 促进 场景 的 加 工 。 

Brockmole 和 Henderson 等 (Brockmole, Castelhano, & lendersghen 
2006; Brockmole, Hambrick, Windisch, & Henderson, in press; Brockmole 
& Henderson, 2006a) 把 这 种 范式 应 用 到 真实 场景 知觉 中 。 真 实 的 场景 不 同 于 
随机 排列 的 字母 和 图 形 ， 它 们 是 连贯 的 ， 信 息 丰 富 的 ， 背 景 与 目标 间 联 系 也 更 
加 复杂 。 这 种 情况 下 ,背景 提示 是 如 何 对 场景 加 工 起 作用 的 ? 背景 提示 是 来 目 
于 场景 的 总 体 信 息 还 是 局 部 信息 ?这些 都 是 研究 者 关心 的 问题 。 研 究 者 首先 把 
T 和 工作 为 目标 物 租 入 到 真实 场景 中 ,目标 物 在 场景 中 出 现 的 位 置 是 固定 的 。 
在 新 背景 组 中 目标 物 出 现 的 场景 每 次 都 是 变化 的 ， 旧 背景 组 则 反复 呈现 8 个 场 
景 。 结 果 发 现 ， 旧 背景 组 对 目标 字母 的 搜索 时 间 更 快 。 与 Chun 的 结果 不 同 的 
是 ， 对 被 试 进行 新 旧 场 景 背 景 的 再 认 发 现 ， 被 试 对 旧 场 景 背景 的 再 认 好 于 新 场 
景 背 景 ， 且 正确 率 高 于 猜测 水 平 (Brockmole & Henderson，2006a)。 相 对 随 
机 的 字母 和 无 意义 图 形 而 言 ， 场 景 更 加 的 形象 和 具有 意义 ， 其 记忆 更 多 的 是 外 
显 记忆 。 这 些 研 究 结 果 也 得 到 了 眼 动 数据 的 支持 ， 发 现 被 试 对 反复 呈现 的 背景 
组 的 目标 字母 注视 更 少 (Brockmole & Henderson，2006b)。 此 外 ，Brockmole 
等 通过 变化 场景 中 整体 和 局 部 背景 布局 来 操纵 不 同 的 背景 提示 ， 考 查 了 整体 和 
局 部 背景 提示 对 目标 字母 视觉 搜索 的 影响 。 结 果 发 现 ， 在 真实 场景 背景 条 件 下 ， 
背景 提示 的 促进 作用 主要 来 自 整 体 的 背景 提示 〈Brockmole，Castelhano ， 心 
Henderson，2006) 。 此 外 ，Brockmole 等 (in press) 采用 象棋 专家 和 新 手 作 为 
被 试 ， 要 求 被 试 搜 索 国 际 象棋 棋谱 中 的 目标 字母 。 结 果 发 现 ， 在 重复 呈现 情况 
下 ， 有 意义 棋局 对 搜索 的 促进 作用 专家 要 比 新 手 高 四 倍 。 无 意义 棋局 对 专家 的 
搜索 促进 作用 减 半 。 


三 、 物 体 觉 察 范 式 


物体 觉察 范式 把 场景 中 目标 物体 的 觉察 准确 性 作为 物体 觉察 与 否 的 指标 。 
Biederman (1972) 最 早 采 用 了 这 种 实验 范式 。 在 其 随后 的 研究 中 完善 了 这 种 范 
式 ， 并 将 其 命名 为 物体 觉察 范式 ， 而 且 得 出 了 有 意义 的 研究 结果 (Biederman, 
1981; Biederman. Mezzanotte, & Rabinowitz，1982)。 经 典 的 物体 觉察 范式 见 
图 1-7。 实 验 首 先 给 被 试 呈现 目标 物体 的 名 称 ， 然 后 呈现 一 个 注视 点 ， 接 着 呈现 
场景 刺激 ， 然 后 是 一 个 由 无 意义 线条 构成 的 掩 渍 ， 在 掩 责 上 有 一 个 圆圈 提示 目 
标 物 体 出 现 的 位 置 ， 最 后 让 被 试 做 是 否 的 判断 并 记录 其 反应 时 间 。 目 标 物 位 置 
提示 可 以 出 现在 场景 出 现 前 也 可 以 在 其 后 ， 如 果 位 置 提示 出 现在 场景 呈现 前 ， 
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则 反应 时 的 记录 从 场景 呈现 结束 后 开始 。 但是， 经 典 的 物体 觉察 范式 受到 了 一 
些 批评 和 质疑 。 首 先 ， 由 于 混乱 场景 引入 新 的 轮廓 ， 导 致 正常 场景 和 混乱 场景 
在 视觉 方面 的 复杂 性 是 不 对 等 的 ， 使 得 实验 结果 的 真实 性 受到 怀疑 。 其 次 ， 被 
试 可 以 根据 正常 场景 来 编码 物体 的 位 置 关系 ， 从 而 选择 那些 可 能 在 提示 位 置 出 
现 的 物体 ， 而 这 在 混乱 场景 中 很 难 做 到 。 


Reaction time Reaction time 






Self-paced 
sath Self-paced 
sofa 


(a) 目标 物 位 置 的 线索 提示 在 场景 消失 后 Cb) 目标 物 位 置 的 线索 提示 在 场景 出 现 前 
1-7 早期 的 物体 觉察 范式 


针对 经 典范 式 的 不 足 ， 研 究 者 (Boyce，Pollatsek， 必 Rayner, 1989; 
Hollingworth & Henderson, 1998) 对 实验 范式 进行 了 改进 。 其 中 一 点 就 是 采 
用 了 信号 检测 的 方法 ， 即 通过 测量 的 敏感 性 体现 实验 中 自 变 量 对 因 变 量 的 影响 。 
虽然 信号 检测 方法 能 够 控制 一 些 反 应 偏向 ， 但 是 实验 还 是 不 能 把 反应 偏向 从 繁 
感性 测量 中 去 除 。 当 研究 者 改进 了 设计 来 控制 被 试 的 反应 偏向 后 ， 却 没有 发 现 
先前 的 实验 结果 。 此 外 ，Hollingworth 和 Henderson (1998) 还 对 目标 物体 出 
现 前 给 予 位 置 提示 提出 了 质疑 。 认 为 反应 前 对 要 出 现 的 目标 物 给 予 位 置 提示 会 
导致 实验 结果 出 现 人 为 的 偏向 。 他 们 改进 了 实验 范式 ， 把 对 目标 物体 呈现 位 置 
的 提示 放 在 场景 呈现 之 后 ， 却 发 现 了 与 先前 研究 不 同 的 结果 。 他 们 把 这 种 改进 
后 的 实验 呈现 命名 为 场景 后 强迫 判别 Cpost-scene forced-choice discrimination 
procedure) 。 在 后 来 的 研究 中 (Castelhano & Henderson，2005)。 研究 者 在 强 
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人 迫 判 别 的 基础 上 进行 了 简单 的 改变 ， 以 适应 不 同 的 研究 目的 ， 在 此 不 再 缆 述 。 


四 、 变 化 觉察 范式 


变化 觉察 范式 与 物体 觉察 类似， 都 是 对 场景 中 的 物体 进行 觉察 ， 但 是 二 者 
在 变化 方式 上 存在 差异 ， 所 以 把 它 作 为 一 种 单独 的 方式 介绍 。 变 化 觉察 的 基本 
范式 是 给 被 试看 一 张 场景 图 片 ， 在 观看 过 程 中 的 某 一 时 间 ， 将 场景 图 片 中 的 一 
个 具体 物体 改变 ， 考 察 被 试 在 之 后 的 观看 过 程 中 能 不 能 探测 到 前 后 的 变化 。 由 
于 这 种 变化 只 是 图 片 中 的 一 个 物体 或 细节 发 生 了 变化 ， 场景 的 其 他 成 分 与 原来 
一 致 ， 所 以 通过 觉察 反应 判断 被 试 是 否 觉察 到 了 该 变化 ， 即 可 判断 是 否 对 场景 
有 正确 的 视觉 记忆 。 根 据 不 同 的 研究 目的 ， 变 化 觉察 范式 有 两 种 不 同 的 形式 : 
闪烁 范式 Clicker paradigm) 和 眼 动 控制 的 变化 觉察 范式 。 

闪烁 范式 主要 探讨 在 眼 跳 过 程 中 对 场景 的 知觉 和 表征 。 研 究 (Henderson, 
1997) 发 现 人 的 视觉 系统 在 眼 跳 过 程 中 不 能 保持 详细 的 视觉 表象 。Rensink 等 
人 (1997) 最 早 采 用 这 种 范式 来 考查 人 们 在 场景 知觉 过 程 中 的 变化 视 育 
(change blindness) 现象 。 有 具体 形式 为 呈现 场景 A 240ms， 然后 呈现 灰 屏 80ms， 
接 下 来 按 同 样 方式 呈现 改变 后 的 场景 A”， 然 后 一 下 反复 地 呈现 这 两 个 场景 60s， 
直到 被 试 按键 报告 发 现 真 正 的 差异 停止 实验 。 呈 现 灰 屏 的 目的 在 于 干扰 视网膜 
对 信息 的 暂时 停留 。 场 景 A 和 A” 除了 场景 中 单个 物体 存在 明显 的 变化 外 〈 比 
如 : 颜色 改变 、 茶 个 部 分 缺失 等 ;， 其 他 背景 信息 均 相 同 。 结 果 发 现 被 试 很 难 发 
现 前 后 场景 的 差异 。 随 后 的 实验 中 ，Rensink 等 改变 了 呈现 形式 ， 仍 有 很 大 一 
部 分 被 试 不 能 发 现 前 后 场景 的 变化 。 人 研究 认为 通过 眼 跳 很 难保 持 视觉 表征 的 信 
号 ， 除 非 积 极地 投入 注意 并 且 进 行 编 码 。 这 种 对 场景 的 变化 视 育 现象 在 Levin 
和 Simons (1997) 的 动态 研究 中 得 到 了 进一步 的 证 实 。 

已 有 的 变化 党 察 范 式 存 在 一 个 逻辑 前 提 ， 即 被 试 在 变化 发 生 之 前 看 过 这 个 
物体 。 但 事实 上 ， 由 于 场景 观看 不 像 文字 阅读 那样 有 着 固定 的 顺序 ， 被 试 在 观 
看 中 可 以 按照 任意 的 方式 进行 ， 所 以 就 无 法 判断 在 变化 发 生前 被 试 是 否 注视 过 
这 个 物体 。 而 且 ， 闪 烁 范式 的 眼 跳 受 到 了 人 为 灰 屏 的 和 干扰， 与 正常 观看 中 的 眼 
跳 存 在 差异 。 研 究 者 (Hollingworth & Henderson, 2002) 针对 此 问题 ， 改 进 
了 变化 党 察 范式 。 他 们 引入 了 眼 动 跟踪 技术 ， 根 据 被 试 的 注视 情况 来 确定 何 时 
变化 目标 物 ， 分 成 注视 后 变化 和 注视 前 变化 ， 具 体形 式 见 图 1-8。 图 中 B 区 为 中 
央 区 域 ，A 区 为 目标 区 域 ， 它 包含 着 目标 物 。C 区 是 变化 启动 区 域 ， 这 个 区 域 
一 般 都 设置 得 离 A 区 较 远 ， 这 保证 了 被 试 在 看 这 个 区 域 时 ， 通 过 边缘 视觉 无 法 


21 


22 


树木 与 森林 


觉察 到 A 区 的 变化 。 





图 1-8 变化 探测 任务 示例 


在 场景 呈现 之 前 ， 要 求 被 试 注视 屏幕 中 央 的 点 ,保证 被 试 最 初 的 注视 点 在 
中 央 区 域 。 在 注视 后 变化 中 ， 被 试 对 目标 物 区 域 A 的 注视 时 间 超 过 90ms 后 ， 
当 注 视点 离开 该 区 域 时 就 会 激活 变化 启动 区 域 C， 之 后 只 要 被 试 的 注视 点 到 达 
Km C 时 ， 就 会 将 区 域 A 中 的 物体 变化 成 为 男 一 物体 。 然 后 ,考察 被 试 在 之 后 
的 观看 中 再 次 注视 区 域 A 时 有 没有 发 现 这 个 物体 的 变化 (Rensink，2000),， 或 
者 在 A 区 的 平均 注视 持续 时 间 有 没有 显著 地 长 于 其 他 区 域 (Brockmole & Hen- 
derson，2005)。 此 范式 保证 了 被 试 在 物体 变化 之 前 对 该 物体 进行 了 注视 。 在 注 
视 前 变化 中 ， 当 被 试 的 注视 点 离开 了 中 央 区 域 B 时， 启动 变化 区 域 C 就 被 激 
活 。 这 时 ， 如 果 在 没有 注视 A 区 之 前 先 注 视 了 C 区 ， 只 要 被 试 的 注视 点 到 达 区 
域 C 时 ， 就 会 将 区 域 A 中 的 物体 变化 成 为 男 一 和 物体。 然后， 考察 当 被 试 在 之 后 
的 观看 中 注视 到 A 时 有 没有 发 现 变化 。 这 种 情况 下 ， 被 试 在 物体 变化 前 没有 注 
视 过 该 物体 ， 所 以 不 能 发 现 A 的 变化 。 因 此 ， 可 以 将 这 种 情况 作为 基线 水 平 ， 
这 样 可 以 去 除 猜 测 或 经 验 推理 等 对 变化 觉察 的 影响 。 

后 来 Henderson 等 人 (Henderson, Brockmole, & Gajewski, 2008; Hen- 
derson & Hollingworth, 2003) 进一步 完善 了 眼 动 控制 的 变化 觉察 范式 ， 使 得 
这 种 范式 更 好 地 服务 于 场景 知觉 中 物体 变化 觉察 的 研究 。 采 用 有 眼 动 控制 的 变化 


第 一 章 场景 知觉 中 的 物体 与 背景 关系 


觉察 范式 得 出 了 与 闪烁 范式 类 似 的 结果 ， 被 试 仍然 很 难 发 现 前 后 场景 的 变化 。 
以 上 的 研究 结果 说 明 无 论 眼 跳 还 是 注视 中 ， 局 部 的 动态 信息 如 果 在 输入 过 程 中 
受到 干扰 或 屏蔽 ， 那么 场景 的 变化 很 难 被 觉察 到 。 


五 、 点 线 案 追 随 范式 


点 线索 追随 范式 是 结合 原来 物体 觉察 判断 和 有 眼 动 注视 的 改进 形式 ,目的 是 
为 了 更 好 地 保证 实验 的 内 部 效果 。 在 介绍 点 线索 追随 前 ， 先 简单 介绍 迫 选 再 认 
任务 (forced-choice recognition). 。 迫 选 再 认 任 务 在 原来 物体 觉察 的 基础 上 发 展 
而 来 。 任 务 首 先 给 被 试看 一 个 包含 着 很 多 物体 的 场景 一 段 时 间 ， 看 完 之 后 呈现 
两 个 再 认 场 景 ， 这 两 个 再 认 场 景 和 原来 看 过 的 场景 是 一 样 的 ， 但 其 中 有 一 张 场 
景 中 的 某 个 物体 发 生 了 变化 ， 让 被 试 判 断 ， 哪 个 场景 中 的 那个 物体 和 原来 的 物 
体 一 样 。 这 样 通过 被 试 反应 的 正确 率 就 可 以 判断 被 试 对 物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 
(Hollingworth, 2003; Hollingworth & Henderson, 2002), 

迫 选 再 认 任 务 是 在 看 完 一 个 场景 之 后 对 目标 物 进行 迫 选 再 认 ， 但 是 由 于 场 
景 中 包含 着 多 个 物体 ,那么 必然 有 的 物体 先 看 到 ， 有 的 物体 后 看 到 ， 有 的 物体 
注视 时 间 短 ， 有 的 物体 注视 时 间 长 。 因 此 无 法 准确 判断 目标 物 与 测试 之 间 的 时 
间 间 隔 ， 无 法 考察 视觉 记忆 的 保持 时 间 问 题 。 针 对 这 种 情况 ，Hollingworth 
(2004) 设计 了 点 线索 追随 范式 ， 来 研究 场景 视觉 短 时 记忆 的 保持 和 信息 加 工 问 
题 。 该 范式 在 呈现 场景 过 程 中 ， 有 一 个 点 线索 会 依次 指向 各 个 物体 ， 要 求 被 试 
在 观看 过 程 中 ， 眼 睛 追随 点 线索 进行 注视 ， 即 点 线索 在 哪个 物体 上 ， 被 试 就 看 
哪个 物体 。 这样 就 可 以 保证 场景 中 所 有 的 物体 都 被 注视 到 ， 并 且 保 证 加 工 的 时 
间 基 本 一 致 。 最 重要 的 是 ， 可 以 操纵 某 个 目标 物体 是 在 什么 时 间 被 注视 ， 通 过 
计算 目标 物 与 测试 之 间 间 隔 了 多 少 个 物体 〈 即 点 线索 指向 了 多 少 个 物体 ) 就 可 
以 推算 出 目标 物 注视 到 测试 之 间 的 时 间 间 隔 。 结 果 发 现 ， 物 体 的 视觉 记忆 在 间 
隅 0 一 4 个 物体 的 情况 下 ， 成绩 不 断 下 降 ， 但 间隔 4 个 物体 与 间隔 10 个 物体 的 
成 绩 差 异 不 显著 ， 此 时 的 正确 率 保持 在 80% 左 右 。 根 据 这 一 结果 ,研究 者 提出 
视觉 记忆 的 有 关 理 论 假设 ， 即 视觉 记忆 可 以 保持 相当 长 的 时 间 ， 且 容量 较 大 。 

可 见 ， 各 个 范式 都 有 自己 的 特点 和 适用 范围 ， 如 何 根据 各 个 范式 的 特点 对 
视觉 加 工 理论 进行 整合 是 场景 知觉 研究 面临 的 重要 任务 。 不 同 的 实验 范式 会 带 
来 实验 结果 的 差异 ,进而 产生 了 不 同 的 视觉 加 工 理论 。 例 如 ， 对 于 是 否 存 在 跨 
眼 跳 的 视觉 表征 保持 这 一 问题 ， 采 用 闪烁 范式 研究 得 到 的 结果 发 现 视觉 表征 在 
跨 眼 跳 后 迅速 衰退 、 无 法 保持 (Henderson & Hollingworth, 2003; Levin & 
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Simons, 1997); 而 采用 迫 选 任务 的 结果 则 证 实 了 视觉 表征 在 短 时 记忆 和 长 时 记 
忆 中 的 存在 (Hollingworth & Henderson, 2002; Rensink，2000)。 事 实 上 ， 
这 两 种 范式 考察 的 内 容 是 不 同 的 ， 前 者 考察 的 是 点 对 点 的 低 水 平 的 感觉 痕迹 ， 
而 后 者 考察 的 是 从 精确 的 感觉 信息 中 抽 离 出 的 视觉 表征 。 所 以 ， 将 来 的 研究 仍 
需要 进一步 整合 已 有 的 研究 结果 ， 提 出 比较 普 适 的 理论 ， 
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认 知 科学 研究 中 一 个 基本 的 问题 是 人 们 是 如 何 对 他 们 所 处 的 复杂 环境 加 以 
表征 的 。 一 般 来 说 在 一 个 环境 中 ， 如 在 一 个 办 公 室 场景 中 ， 可 能 包含 着 最 少 50 
个 可 见 的 物体 。 虽 然 被 试 可 以 在 一 次 注视 中 就 迅速 地 获得 有 关 场 景 的 总 体 信 息 ， 
但 是 对 于 场景 中 物体 的 细节 信息 的 获得 ， 是 不 可 能 在 一 次 注视 中 完成 的 ， 因 为 
我 们 的 中 央视 野 的 范围 是 有 限 的 ， 它 不 可 能 同时 指向 很 多 物体 ， 所 以 需要 将 眼 
睛 和 注意 指向 场景 的 不 同 区 域 ， 才 能 获得 关于 场景 中 的 多 个 具体 物体 的 信息 
在 现实 生活 中 ， 我 们 不 可 能 脱离 场景 背景 而 独立 地 观看 一 个 物体 ， 在 实验 研究 
中 ， 研 究 者 也 发 现 有 背景 的 情况 下 对 物体 的 识别 和 记忆 的 成 绩 要 好 于 无 背景 的 
情况 〈Hollingworth，2006; Henderson, et al. ，1999) 。 那 么 ae a he 
对 于 物体 的 视觉 加 工 和 记忆 有 什么 样 的 作用 ? 场景 特征 对 于 场景 内 的 物体 记忆 
作用 的 机 制 是 认 知 心理 学 需要 探讨 的 问题 。 

本 章 中 ， 我 们 首先 对 物体 视觉 记忆 研究 的 基本 概念 进行 解释 ; 然后 对 物体 
视觉 记忆 理论 进行 综述 和 分 析 ; 之 后 对 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 与 时 间 效 应 研 
究 进行 综述 ; 最 后 ， 讨 论 研 究 物体 视觉 记忆 最 常用 的 两 种 实验 范式 的 特点 和 适 
用 情况 。 


F — E 物体 视觉 记忆 背景 效应 研究 的 基本 概念 


物体 视觉 记忆 (visual memory of object) 是 指 对 物体 的 视觉 特征 的 记忆 
(Henderson & Hollingworth，1999)。 对 这 种 记忆 的 考察 要 求 是 在 再 认 过 程 中 ， 
对 目标 物 和 替换 物 的 辨别 需要 基于 视觉 特征 的 记忆 ， 而 不 是 基于 对 其 基本 概念 
的 记忆 。 比 如 对 于 下 面 的 物体 ， 我 们 在 基本 概念 中 对 它 的 命名 为 “台灯 ”， 而 下 
面 的 两 个 物体 在 名 称 上 都 是 台灯 ， 两 者 的 区 别 在 于 底部 的 细节 特征 上 ， 而 这 种 
视觉 特征 上 的 变化 通过 基本 概念 的 命名 应 该 是 很 难 进行 分 辨 的 。 
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图 2-1 物体 视觉 特征 的 变化 示例 


背景 效应 (context effect) 是 指 物体 所 处 于 的 背景 对 物体 视觉 搜索 和 识别 
所 起 的 作用 (Henderson & Hollingworth, 1999; Chun, 2000; Intraub. 1997; 
Castelhano & Henderson，2007)。 和 研究 表明 ， 物 体 视 觉 加 工 的 背景 效应 是 存在 
位 置 特 效 性 的 。 在 视觉 搜索 行为 中 ， 一 个 大 致 的 空间 结构 可 以 以 一 种 前 有 瞻 的 机 
制 选择 场景 区 域 ， 将 注视 引 向 物体 最 有 可 能 出 现 的 区 域 (Oliva & Torralba, 
2006; Oliva. et al. ，2003; Torralba, et al. ，2006)。 如 Torralba 等 人 (2006) 
的 研究 表明 ， 人 被 试 的 注视 点 一 般 落 
在 图 片 的 中 下 部 支撑 面 的 上 面 ; 而 要 求 被 试 在 这 个 场景 中 搜索 墙壁 上 的 挂 饰 时 ， 
被 试 的 注视 点 落 在 图 片 中 上 部 的 位 置 。 在 Yarbus (1972) 研究 中 ， 让 被 试 在 不 
同 的 指导 语 条 件 下 观看 图 片 《 意 外 的 归来 》，、 研 究 发 现 ， 当 要 求 被 试 说 出 图 画 中 
每 个 人 的 年 龄 ， 则 被 试 将 所 有 注意 都 集中 在 图 画 中 人 物 的 脸 上 了; 当 要 求 被 试 
判断 家 里 的 生活 条 件 时 ， 则 被 试 主要 注意 妇女 的 衣服 和 屋子 里 的 陈设 (514 
国 利 ，2004)， 

位 置 特效 性 (position specificity) 是 指 在 视觉 再 认 中 ， 当 物体 出 现在 场景 
原来 的 位 置 时 再 认 成 绩 要 好 于 出 现在 其 他 位 置 的 再 认 成 绩 (lrwin，1992; Irwin 
&. Zelinky, 2004; Kahmeman et al. , 1992; Hollingworth. 2006), 


第 二 节 物体 视觉 记忆 背景 效应 研究 的 基本 理论 


一 、 视 觉 记 忆 的 形式 


当前 研究 认为 在 复杂 场景 的 表征 过 程 中 存在 ee TA 记忆 的 形式 ， 
即 对 复杂 场景 的 视觉 表征 中 有 四 种 可 能 的 成 分 : OK a iF (Visible Persist- 
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ence), {4 S ja ži (Information Persistence)、 视 觉 短 时 记忆 (Visual Short- 
Term Memory, VSTM) 和 视觉 长 时 记忆 (Visual Long-term Memory, 
VLTM) (Irwin, 1992; Hollingworth，2004)。 其 中， 视觉 后 渡 是 一 种 视觉 痕 
迹 ， 它 会 在 刺激 物 消失 后 130ms 内 衰退 (Di Lollo, 1980). {A BJ tit EAR Hh it 
形式 的 痕迹 ， 它 在 刺激 物 消 失 后 能 够 保持 大 约 150 一 300ms (Irwin & Yeo- 
mans, 1986; Phillips，1974)。 这 两 种 形式 的 记忆 可 以 组 成 精确 的 、 高 容量 的 、 
点 对 点 的 、 低 水 平 的 感觉 痕迹 ,它们 衰退 迅速 ， 而 且 后 面 出 现 掩蔽 物 时 ， 无 法 
保持 下 来 ‘Irwin & Yeomans，1986)。 由 于 这 两 种 形式 的 表征 具有 这 些 共同 特 
点 ， 人 研究 者 往往 将 之 合 称 为 感觉 记忆 或 称 为 感觉 后 沾 (sensory persistence) 
(CHollingworth，2004)。 虽 然 我 们 可 以 用 感觉 后 清 来 解释 单个 注视 点 内 的 视觉 
知觉 ， 但 是 它 在 眼 动 后 会 消失 ， 所 以 不 能 用 于 解释 多 个 注视 点 后 的 场景 表征 的 
建构 过 程 (Henderson & Hollingworth, 2003; Irwin, 1991), 

视觉 短 时 记忆 中 保持 着 从 精确 的 感觉 信息 中 抽 离 出 的 视觉 表征 ， 它 的 容量 
一 般 有 限 ， 为 3 一 4 个 物体 (Luck & Vogel，1997)， 而 且 与 感觉 后 沾 相 比 ， 它 
的 空间 精确 性 可 能 较 低 (CIrwin，1991)。 然 而 ， 视 觉得 时 记忆 与 感觉 后 沛 相 比 
可 能 会 更 有 耐力， 它 不 会 明显 地 被 后 面 的 掩蔽 物 破坏 ， 可 以 维持 较 长 时 间 ， 并 
在 眼 跳 后 依然 保持 。 这 些 特征 使 得 短 时 记忆 也 可 能 是 构成 场景 表征 的 成 分 。 

视觉 长 时 记忆 中 保持 着 和 视觉 短 时 记忆 相似 的 信息 ， 但 它 有 着 更 大 的 容量 和 
更 长 的 保持 时 间 ， 它 甚至 可 以 在 间隔 了 上 百 个 物体 后 依然 存在 〈Hollingworth， 
2003) 。 由 于 视觉 短 时 记忆 和 视觉 记忆 中 都 保持 肴 抽象 的 视觉 信息 ， 所 以 研究 者 一 
般 将 之 合 称 为 较 高 水 平 的 视觉 表征 (higher level visual representation) 。 


一 、 物体 视觉 加 工 的 信息 储存 理论 


那么 关于 物体 或 场景 的 视觉 记忆 到 底 以 哪 种 形式 存在 ， 不 同 的 研究 者 持 不 
同 的 观点 ， 形 成 了 以 下 四 种 理论 。 


(一 ) 合成 图 像 理 论 (composite image hypothesis ) 


该 理论 认为 ， 场景 表征 建构 过 程 就 是 将 瞬时 形象 记忆 保持 下 来 ， 并 和 之 前 
注视 和 注意 的 区 域 合 在 一 起 组 成 整体 的 合成 图 像 。 他 们 认为 视觉 记忆 形式 是 对 
早期 视觉 属性 〈 如 形状 、 阴 影 、 文 本 和 颜色 等 ) 的 前 分 类 水 平 的 ,详尽 的 ， 图 
像 式 的 表征 。 按 照 这 种 合成 图 像 理 论 ， 从 各 个 注视 点 中 获得 的 感觉 表征 信息 在 
L 觉 缓冲 器 中 整合 ， 并 按照 各 自 所 在 的 位 置 进 行 组织 (McConkie, G. W. &. 
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Zola, D. 1979; Feldman，1985)。 这 样 的 合成 图 像 可 以 文 持 各 种 视觉 认 知 任 
务 ， 可 以 解释 对 高 度 精 细 和 稳定 的 视觉 世界 的 知觉 。 

这 种 理论 听 起 来 比较 合理 ， 但 是 存在 着 一 个 严重 的 问题 大量 研究 表明 视 
觉 系 统 无 法 在 眼 跳 过 程 中 进行 感觉 表征 信息 的 整合 (Henderson，1997; Rayner 
& Pollatsek, 1983, ©’ Regan, 1983), ùn Irwin 等 人 (1983) 发 现 当 两 个 点 顺 
序 地 呈现 在 同一 位 置 时 ， 被 试 不 能 将 这 两 点 进行 整合 ， 说 明 昌 然 之 前 的 研究 发 
现在 一 个 注视 点 内 有 的 信息 可 以 融合 (Di Lollo，1980)， 但 是 在 分 离 的 注视 点 
之 间 获 得 的 信息 不 能 融合 。 如 果 感 觉 信息 在 两 个 注视 点 之 间 都 无 法 融合 ， 那么 
合成 图 像 理 论 所 提出 的 从 不 同 注视 点 获得 的 信息 可 以 累加 形成 一 个 合成 图 像 的 
假设 是 不 能 成 立 的 。 

虽然 合成 图 像 理论 提出 的 感觉 信息 的 整合 事实 上 不 能 实现 , 但 是 一 些 研 究 
表明 ， 仍 然 存 在 着 某 种 形式 的 视觉 表征 。 比 如 ， 在 跨 眼 跳 物体 识别 研究 中 发 现 ， 
被 试 对 于 眼 跳 前 曾 出 现 的 物体 的 识别 明显 快 于 未 出 现 过 的 物体 (Henderson, 
Pollatsek, & Rayner，1989) 。 有 关 眼 跳 过 程 中 物体 启动 的 研究 也 得 到 了 同样 
趋势 的 结果 ， 而 且 发 现 ， 这 种 效应 主要 是 由 视觉 相似 性 ， 而 非 概念 相似 性 引起 
的 〈Pollatsek et al. ，1984) 。 另 外 ， 有 研究 表明 对 简单 的 视觉 刺激 的 结构 性 的 
描述 可 以 发 生 跨 眼 跳 的 保持 和 整合 〈Carlson，1999)。 从 这 几 个 研究 中 ， 我 们 
可 以 推测 能 在 眼 跳 过 程 中 进行 整合 的 信息 应 该 满足 两 个 属性 : 首先 ， 它 是 从 精 
细 的 感觉 表征 中 抽取 出 的 视觉 编码 ; 其 次 ,这 种 视觉 编码 又 足够 具体 ， 可 以 保 
证 对 观察 到 的 物体 进行 辨别 。 而 对 抽象 的 二 维 图 形 表征 的 研究 (Riesenhuber &- 
Poggio, 1999) 发 现 ， 较 高 水 平 的 视觉 表征 刚好 满足 这 两 点 属性 的 要 求 ， 因 此 ， 
这 一 结果 表明 较 高 水 平 的 视觉 表征 具有 在 眼 跳 过 程 中 保持 下 来 ， 并 具有 和 其 他 
注视 点 中 获得 的 信息 累加 的 可 能 性 。 

总 之 ， 关 于 眼 跳 过 程 中 的 视觉 记忆 的 研究 表明 ， 感觉 表征 不 能 整合 成 为 场 
景 的 合成 图 像 。 如 果 视 觉 表 征 能 够 与 之 前 注视 中 获得 的 信息 累加 的 话 ， 那 它 一 
定 是 从 感觉 表征 中 抽象 出 来 的 形式 。 


(=) 物体 文件 理论 (an object file theory) 


这 一 理论 是 由 Irwin All Andrews 在 1996 年 提出 的 。 这 一 理论 的 提出 主要 是 
为 了 解释 注视 点 之 间 的 信息 整合 问题 , 但 是 从 广义 上 讲 ， 也 解释 场景 表征 ， 以 
及 之 前 注视 中 获得 的 场景 信息 和 当前 注视 区 域 之 间 的 整合 问题 。 按 照 他 们 的 理 
论 ， 视觉 注意 的 分 配 决定 了 在 复杂 场景 中 ， 哪 些 局 部 信息 被 表征 ， 而 哪些 不 能 
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被 表征 。 当 注视 指向 一 个 物体 时 ， 视 觉 特征 被 绑 定 成 为 一 个 整体 的 物体 的 描述 
(Treisman，1988)。 另 外 ， 形 成 了 一 个 暂时 的 表征 ， 即 物体 文件 Can object 
file) ， 它 能 将 对 物体 的 视觉 表征 和 它 在 空间 地 图 中 位 置 联系 起 来 (Kahneman &. 
Treisman，1984) 。 在 眼 跳 过 程 中 ， 这 些 物 体 文件 保持 在 视觉 短 时 记忆 中 。 视 沉 
短 时 记忆 是 一 种 保持 时 间 相 对 较 长 ， 容 量 有 限 的 系统 ， 它 保持 着 从 感 党 表征 中 
抽取 出 来 的 视觉 编码 。 这 样 保持 在 短 时 记忆 中 的 这 些 物 体 文件 是 眼 跳 过 程 中 的 
主要 的 记忆 成 分 ， 它 保证 了 从 一 次 注视 到 另 一 次 注视 间 的 信息 的 连续 。 

在 这 种 观点 中 ， 由 于 视觉 短 时 记忆 的 容量 有 限制 ， 复 杂 的 目 然 场 景 中 的 局 
部 信息 只 有 一 小 部 分 能 够 在 眼 跳 后 保持 下 来 。Irwin (1992) 的 研究 中 证 明 视 沉 
短 时 记忆 的 容量 为 三 到 四 个 具体 的 物体 文件 。 在 这 些 实验 中 ， 在 一 次 腿 跳 之 前 ， 
呈现 一 个 字母 矩阵 。 在 眼 跳 之 后 ,字母 被 去 除 ， 让 被 试 报告 某 一 指定 位 置 上 的 
字母 。 由 于 视觉 短 时 记忆 的 容量 有 限 ， 只 有 当前 注意 的 物体 或 较 近 时 间 内 注意 
的 物体 才能 够 被 表征 为 细节 。 而 较 前 面 注视 或 注意 的 物体 的 视觉 表征 则 迅速 地 
被 后 面 建 立 的 物体 文件 所 取代 。 为 了 支持 这 种 观点 ，Irwin & Andrews (1996) 
使 用 了 部 分 报告 范式 ， 在 测试 前 允许 被 试 有 两 次 注视 。 如 果 被 试 能 够 将 测试 前 
的 第 二 个 注视 点 中 获得 的 信息 和 第 一 个 注视 点 中 获得 的 信息 累加 在 一 起 的 话 ， 
那么 测试 前 有 两 次 注视 的 成 绩 应 该 会 好 于 测试 前 只 有 一 次 注视 的 成 绩 。 但 是 结 
末 发 现 两 者 没有 差异 ， 表 明 在 两 个 注视 点 之 间 几 乎 没有 视觉 信息 的 累加 。 

FAA, Irwin (1992, 1996) 又 提出 了 一 种 观点 ， 将 物体 文件 理论 整合 为 关 
于 场景 表征 和 跨 眼 跳 记忆 的 更 广泛 的 理论 。 这 种 观点 认为 ， 眼 跳 过程 中 场景 信 
县 的 保持 受 三 种 因素 的 制约 : 一 是 激活 的 物体 文件 来 源 于 当前 注意 的 、 之 前 注 
意 的 或 眼 跳 后 即将 注意 的 物体 的 视觉 编码 (Currie，et al. ，2000); 二 是 对 于 长 
时 记忆 中 的 概念 的 独立 于 位 置 的 激活 会 对 已 记忆 的 局 部 物体 的 特征 进行 编码 
(Henderson, 1994); 三 是 结构 式 的 场景 水 平 的 表征 来 源 于 概念 语义 特征 的 编 
但， 如 场景 意义 等 。 然 而 ， 只 有 物体 文件 保存 着 关于 局 部 物体 的 视觉 表征 ， 而 
这 些 结构 都 是 暂时 的 。Irwin & Andrews (1996) 将 这 些 观 点 总 结 如 下 : 

按照 物体 文件 理论 ， 在 眼 跳 过 程 中 只 有 相当 少 的 信息 可 以 累加 ; 个 人 对 于 
场景 的 心理 表征 包括 了 心理 结构 和 从 长 时 记忆 中 激活 的 特征 编码 ， 还 有 少量 存 
储 在 短 时 记忆 中 的 细节 的 物体 文件 。 


(三 ) 连贯 性 理论 (Coherence theory) 


近年 来 关于 变化 失察 的 研究 更 加 关注 注意 在 场景 知觉 和 视觉 表征 中 的 作用 ， 
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提出 了 连贯 性 理论 (Rensink，2000a，2000b)。 与 Irwin 的 物体 文件 理论 对 跨 
眼 跳 记忆 的 观点 相似 ， 连 贯 性 理论 认为 视觉 注意 对 于 将 物体 感觉 特征 绑 定 到 一 
致 的 表征 中 ， 以 及 这 种 表征 在 视觉 短 时 记忆 中 的 保持 是 非常 必要 的 。 相 反 ， 未 
被 注意 的 感觉 表征 会 很 快 衰退 或 者 被 新 的 视觉 编码 所 代替 ， 当 视觉 注意 从 一 个 
物体 上 移 开 时 ， 对 于 物体 的 表征 会 立即 转 入 到 前 注意 状态 。 最 后 ， 对 场景 的 最 
初 的 知觉 加 工 激活 了 对 场景 要 点 和 空间 分 布 的 结构 化 表征 ， 这 种 表征 才能 在 视 
觉 中 断 过 程 中 保持 ， 这样 才 能 保证 对 于 场景 的 印象 的 连续 性 。Rensink (2000a) 
认为 场景 要 素 相 当 于 一 个 场景 的 分 类 标签 〈( 如 卧室 ) ， 而 且 ， 对 于 空间 分 布 的 表 
征 不 包括 个 别 物体 的 视觉 属性 的 信息 。 因 此 ， 视 觉 表 征 总 是 局 限于 当前 注意 的 
物体 。 因 为 这 样 的 表征 即使 有 也 是 非常 少 的 ， 所 以 视觉 系统 不 能 累加 之 前 注意 
区 域 的 信息 。 

虽然 连贯 性 理论 和 物体 文件 理论 是 很 相似 的 ， 但 是 他 们 在 解释 眼 跳 过 程 中 
的 记忆 问题 时 有 三 点 不 同 : 第 一 ，Rensink 认为 在 视觉 中 断 过 程 中 ， 只 有 一 种 
物体 可 以 保持 在 视觉 短 时 记忆 中 ， 而 Irwin 认为 可 以 同时 有 三 四 种 以 上 物体 ; 
第 二 ，Rensink 认为 在 眼 跳 过 程 中 ， 感 觉 表 征 可 以 在 视觉 得 时 记忆 中 保持 ， 而 
Irwin 认为 视觉 短 时 记忆 只 能 保持 从 感觉 信息 中 抽取 出 来 的 视觉 表征 ; 第 三 ， 连 
贯 性 理论 认为 当 注 意 移 开 时 ， 关 于 物体 的 视觉 表征 会 迅速 衰退 ， 而 物体 文件 理 
沦 认 为 ， 视 党 表征 至 少 在 被 其 他 信息 取代 前 ， 是 可 以 维持 激活 状态 的 。 其 中 ， 
前 两 点 差异 看 起 来 不 是 很 关键 ， 因 为 虽然 Rensink 认为 视觉 短 时 记忆 只 限于 一 
个 物体 ， 但 他 认为 也 有 将 三 四 个 物体 看 成 一 个 整体 来 保持 的 可 能 性 ; 第 二 点 差 
异 表 面 上 看 起 来 是 非常 重要 的 ， 但 是 其 他 研究 表明 感官 表征 是 不 能 在 视觉 中 断 
中 保持 的 ， 所 以 事实 上 连贯 性 理论 所 认为 的 感觉 表征 可 以 保持 在 视觉 短 时 记忆 
中 的 观点 是 不 能 成 立 的 。 那 么 事实 上 两 个 理论 存在 的 唯一 一 个 差异 就 是 : 当 注 
意 移 开 时 ， 关 于 物体 的 视觉 表征 到 底 是 迅速 衰退 ， 还 是 能 够 保持 激活 状态 直到 
被 下 一 信息 所 取代 ”两 个 理论 的 这 一 差异 引起 了 对 自然 场景 的 变化 失察 现象 的 
不 同 解释 。 连 贯 性 理论 认为 ， 只 有 当前 注意 的 物体 上 发 生 的 视觉 变化 可 以 被 察 
觉 ， 而 物体 文件 理论 认为 ， 之 前 被 注意 的 物体 ， 只 要 关于 它 的 物体 文件 没有 被 
后 来 的 所 了 取代， 那么 它 发 生 的 变化 也 可 以 被 察觉 。 

总 之 ， 这 两 种 理论 认为 视觉 中 断 过 程 中 ， 关 于 场景 的 视觉 表征 是 局 部 的 、 
短暂 的 ,保存 的 是 当前 注意 的 或 最 近 注 意 的 物体 的 细节 人 信息。 因此， 我 们 把 这 
两 种 理论 合 称 为 : 短暂 性 的 视觉 场景 表征 假设 (visual transience hypotheses of 
Scene representation) 。 这 两 种 理论 认为 视觉 信息 的 表征 是 暂时 性 的 ， 它 们 不 适 
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合 解释 更 抽象 和 稳定 表征 的 保持 问题 ， 因 为 这 些 抽象 的 表征 可 能 是 以 场景 要 点 、 
空间 分 布 和 被 再 认 物 体 的 属性 等 来 编码 的 。 短 暂 性 的 视觉 场景 表征 假设 认为 视 
觉 表 征 是 和 知觉 一 致 的 ， 视觉 系统 不 是 依赖 于 记忆 来 建构 场景 表征 ， 而 是 认为 
当 眼 睛 注视 或 指向 一 个 局 部 物体 时 ， 它 可 以 被 取样 ， 世 界 本 身 是 作为 一 个 “外 
在 记忆 ” 而 存在 的 〈O'"Regan，1992)。 另 外 ， 短 暂 性 的 视觉 场景 表征 假设 和 场 
景 表征 的 机 能 性 通路 (Hayhoe, 2000; 1998) 是 一 致 的 ， 场 景 表 征 的 机 能 性 通 
路 否定 视觉 系统 可 以 创造 一 个 广泛 目的 的 、 可 以 支持 多 样 任务 的 表征 ; MR. 
它 认为 对 于 局 部 场景 信息 的 表征 是 直接 通过 分 配 到 与 目标 相关 的 物体 上 的 注意 
来 支配 的 。 


(四 ) 视觉 记忆 理论 (visual memory theory) 


Hollingworth 和 Henderson 在 2002 年 提出 了 场景 表征 的 视觉 记忆 理论 。 
该 理论 认为 在 一 次 注视 中 ， 在 视野 中 产生 视觉 感觉 表征 。 如 有 果 场 景 被 移 走 ， 或 
知觉 加 工 被 其 他 行为 打 断 ， 对 于 物体 的 感觉 后 滞 (sensory persistence) 会 迅速 
削弱 ， 而 且 这 种 表征 不 能 和 其 他 注视 中 获得 的 视觉 表征 结合 。 然 而 ， 将 注意 转 
移 向 某 物 体 时 ， 对 之 前 注意 的 物体 产生 了 较 高 水 平 的 物体 视觉 表征 ， 而 且 它 能 
在 视觉 短 时 记忆 中 得 以 巩固 。 这 时 保持 在 视觉 短 时 记忆 中 的 视觉 表征 是 从 初始 
的 感觉 后 灌 中 抽象 出 来 的 。 但 它 包 含 很 多 关于 物体 细节 的 信息 ， 足 以 对 物体 的 
形式 内 变化 和 方 回 变化 加 以 识别 。 

另外 ,在 视觉 短 时 记忆 中 激活 的 对 物体 的 高 水 平 的 视觉 表征 与 场景 表征 中 
的 位 置 相 联系 ， 之 后 将 这 种 表征 储存 在 长 时 记忆 系统 中 。 当 后 面 再 注意 或 注视 
其 他 物体 时 ， 关 于 这 些 物体 的 较 高 水 平 的 视觉 表征 就 会 在 视觉 短 时 记忆 中 被 保 
持 。 因 为 视觉 短 时 记忆 的 容量 有 限 ， 一 般 为 三 到 四 个 物体 ， 所 以 后 面 的 物体 会 
取代 前 面 的 。 但 是 在 长 时 记忆 中 的 表征 则 会 储存 很 多 ， 并 且 保 持 的 时 间 很 长 ， 
因此 ， 在 整个 视觉 观看 的 过 程 中 ， 两 种 记忆 系统 支持 了 对 场景 中 的 具体 信息 的 
建构 。 其 中 ， 将 对 个 别 物 体 的 较 高 水 平 的 视觉 表征 不 断 地 和 大 的 场景 信息 表征 
相 联系 ， 以 将 对 物体 的 表征 绑 定 到 场景 信息 中 。 

该 理论 的 特点 是 强调 了 视觉 记忆 在 对 复杂 场景 的 表征 过 程 中 起 着 核心 的 作 
用 。 而 且 ， 这 个 理论 除了 进一步 肯定 视觉 短 时 记忆 的 作用 外 ， 还 通过 一 系列 的 
研究 证 明了 视觉 长 时 记忆 的 作用 。 如 Hollingworth (2002) 的 研究 表明 对 场景 
中 有 具体 物体 的 再 认 成 绩 ， 在 很 大 程度 上 依赖 于 在 对 场景 进行 实时 知觉 加 工 过 程 
中 贮存 在 长 时 记忆 中 的 物体 视觉 表征 的 保持 ， 而 不 只 是 依赖 视觉 短 时 记忆 。 第 
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一 ， 以 往 研究 表明 短 时 记忆 的 容量 有 限 ， 它 不 可 能 保持 多 个 注视 点 中 获得 的 信 
息 ; 第 二 ， 研 究 中 场景 观看 后 经 过 一 段 时 间 测 试 得 到 的 长 时 再 认 成 绩 和 立即 测 
试 得 到 的 实时 再 认 的 成 绩 是 非常 一 致 的 ， 说 明 两 个 过 程 可 能 存在 着 共同 机 制 ; 
第 三 ，Hollingworth 在 2001 年 的 研究 中 ， 发 现实 时 的 变化 探测 任务 的 成 绩 受 目 
标 物 和 场景 间 的 语义 一 致 性 的 影响 ， 而 众所周知 ， 语 义 是 长 时 记忆 表征 的 影响 
因素 (e g. ，Friedman，1979)。 所 以 ， 这 表明 实时 的 场景 知觉 过 程 中 ， 长 时 记 
忆 起 着 重要 的 作用 。 在 他 们 2004 年 的 研究 中 ， 对 保持 时 间 较 长 的 视觉 长 时 记忆 
的 存在 进行 了 进一步 的 证 实 。 


(五 ) 对 各 理论 的 比较 分 析 及 相关 研究 支持 


从 以 上 对 各 个 理论 的 描述 中 我 们 可 以 看 出 ， 各 个 理论 争论 的 一 个 核心 问题 
在 于 : 视觉 记忆 是 以 什么 样 的 形式 存在 的 ? 焦点 则 在 于 除了 感觉 信息 的 作用 外 ， 
是 否 存 在 着 视觉 短 时 记忆 和 视觉 长 时 记忆 。 

1. 合成 图 像 理 论 认 为 ， 视 觉 信 息 的 存在 形式 是 高 度 精 细 的 感觉 信息 ， 被 试 
将 从 各 个 注视 点 中 获得 的 感觉 信息 累加 起 来 组 成 关于 场景 的 整体 的 合成 图 像 。 
但 是 研究 表明 感觉 信息 是 不 能 在 眼 跳 之 后 保持 下 来 的 ， 所 以 这 种 理论 基本 上 不 
能 成 立 。 

2. 物体 文件 理论 和 连贯 性 理论 认为 ， 视 觉 信 息 的 存在 形式 是 视觉 短 时 记 
忆 ， 不 存在 长 时 记忆 。 这 两 种 理论 认为 视觉 中 断 过 程 中 ,关于 场景 的 视觉 表征 
是 局 部 的 、 短 暂 的 ， 保 存 的 是 当前 注意 的 或 最 近 注 意 的 物体 的 细节 信息 。 这 个 
理论 主要 得 到 了 两 类 证 据 的 支持 。 

第 一 类 研究 是 对 关于 物体 的 视觉 细节 能 否 保存 在 长 时 记忆 中 进行 了 质疑 。 
如 Nickerson 和 Adams (1979) 测 查 了 被 试 对 一 般 物 体 〈 硬 币 ， 便 士 ) 的 视觉 
记忆 。 研 究 中 ， 被 试看 一 个 硬币 上 的 头 部 形象 的 线条 画 ， 然 后 在 14 个 改变 了 细 
广 的 形象 中 做 区 分 。 结 果 只 有 42% 的 被 试 做 出 了 正确 的 选择 。 这 一 结果 处 于 机 
遇 水 平 ， 表 明 人 们 虽然 每 天 都 使 用 硬币 ， 但 是 没有 对 硬币 上 的 头 部 形象 进行 视 
铬 长 时 记忆 。 因 此 他 们 得 出 结论 说 ， 对 于 硬币 的 记忆 在 很 大 程度 上 是 语义 的 ， 
不 太 可 能 是 视觉 编码 的 。 但 是 这 种 结论 在 两 个 方面 值得 怀疑 ， 首 先 虽 然 硬 币 在 
日 萌 经 验 中 是 非常 熟悉 的 ， 但 事实 上， 人们 可 能 很 少 会 注意 硬币 表面 的 细节 信 
恩 ， 所 以 不 太 倾 向 会 对 其 细节 进行 视觉 编码 ， 而 不 是 没有 能 力 这 样 做 ;其 次 ， 
虽然 只 有 42% 的 被 试 在 再 认 测 验 中 能 选择 正确 ,但 是 ， 对 细节 改变 形象 的 选择 
率 比 概率 水 平 高 出 6.7%， 被 试 对 于 正确 硬币 的 选择 后 的 确定 性 比 干扰 物 高 出 


第 二 章 ”物体 视觉 记忆 研究 中 的 背景 效应 


一 们 。 而 且 干 扰 物 与 正确 答案 之 间 是 高 度 相 似 的 ， 可 能 只 是 在 某 个 特征 ， 如 一 
个 字母 的 位 置 上 存在 差异 。 因 此 ， 很 难 肯 定 这 个 实验 的 结果 事实 上 在 某 种 程度 
代表 了 对 于 一 般 物 体 的 知觉 细节 的 准确 记忆 ， 不 能 将 之 作为 否定 视觉 长 时 记忆 
存在 的 证 据 。 

另 一 类 是 关于 变化 失察 的 研究 。 这 类 研究 认为 对 于 场景 的 表征 是 结构 式 的 ， 
基于 要 点 的 ， 很 少 有 视觉 信息 的 。 这 类 研究 的 范式 是 ， 在 一 些 视 觉 中 断 过 程 中 
(如 眼 跳 或 刺激 中 断 ) ， 对 场景 中 的 某 个 特征 进行 改变 ， 然 后 检查 被 试 是 否 能 发 
现 这 些 变化 。 如 果 关 于 物体 的 一 般 信 息 能 够 在 记忆 中 保持 的 话 ， 被 试 应 该 能 够 
轻易 地 发 现 这 种 变化 。 结 果 发 现 ， 变 化 探测 的 成 绩 很 差 ， 被 试 对 于 眼 跳 过 程 中 
发 后 的 变化 几乎 不 能 觉察 (Currie et al.. 2000; Grimes, 1996; McConkie &. 
Currie，1996) ， 因 此 研究 者 得 出 结论 ， 对 于 场景 中 视觉 细节 的 记忆 表征 是 没有 
的 〈O"Regan，1983，1992)， 或 者 是 仅 限 于 视觉 短 时 记忆 中 的 少量 物体 的 〈Ir- 
win, 1991, 1992), 

3. 视觉 记忆 理论 认为 ,视觉 记 忆 在 对 复杂 场景 的 表征 过 程 中 起 着 核心 的 作 
用 。 而且， 这 个 理论 除了 进一步 肯定 视觉 短 时 记忆 的 作用 外 ， 还 提出 了 视觉 长 
时 记忆 在 表征 中 的 重要 作用 。 这 个 理论 主要 得 到 了 以 下 三 方面 的 证 据 的 支持 。 

第 一 ， 被 试 可 以 对 不 久 前 注意 过 ， 但 现在 没 在 注意 的 物体 进行 精细 的 视觉 
判 岂 (Hollingworth. 2001, 2003; Hollingworth& Henderson，2002)。 这 样 ， 
那些 不 承认 在 场景 观看 过 程 中 会 形成 视觉 记忆 的 理论 对 这 一 现象 无 法 解释 。 

第 二 ， 在 场景 注视 过 程 中 ， 视 觉 记忆 表征 可 以 保持 的 时 间 相 当 长 . 这 可 能 
是 由 于 视觉 记忆 中 存在 着 视觉 长 时 记忆 成 分 。Hollingworth (2002) 的 研究 发 
现 ， 即 使 在 对 目标 物体 的 注视 和 测验 之 间 间 隔 了 很 多 个 注视 点 的 情况 下 ， 被 试 
仍然 有 很 好 的 再 认 正 确 率 。 在 这 个 研究 中 ， 通 过 结果 分 析 发 现 ， 在 方向 变化 再 
认 条 件 上 ,被 试 对 目标 物体 的 注视 和 测验 之 间 平 均 间 隔 了 16.7 次 注视 ， 但 再 认 
正确 率 为 92. 3%; 在 形式 内 变化 再 认 条 件 下 ,被 试 对 目标 物体 的 注视 和 测验 之 
问 平 均 间 隅 了 15. 3 次 注视 , 但 是 再 认 的 正确 率 为 85.3%。 在 这 个 研究 中 对 于 
具体 的 物体 平均 注视 了 1.8 次 ， 而 且 对 于 场景 的 每 次 注视 都 落 在 了 物体 区 域 。 
因此 ,平均 而 言 ， 在 对 目标 物体 的 注视 和 测验 之 间 间 隔 了 8 个 物体 的 情况 下 仍 
有 很 高 的 再 认 正 确 率 。 按 照 现行 的 观点 ， 视 觉 短 时 记忆 的 容量 一 般 为 3 一 4 个 物 
体 ， 这 样 视觉 短 时 记忆 似乎 不 能 对 这 个 研究 中 的 再 认 成 绩 进行 全 部 的 解释 。 所 
以 在 实时 的 场景 表征 中 一 定 存 在 着 视觉 长 时 记忆 ，。 

第 三 ， 在 场景 观看 过 程 中 ， 对 于 之 前 刚 看 到 的 物体 的 记忆 情况 和 隔 了 一 段 
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时 间 后 对 物体 的 记忆 情况 很 相似 。 在 Hollingworth 等 人 2003 年 的 研究 中 ， 通 
过 变化 探测 范式 (a change detection paradigm) 呈现 了 场景 刺激 20s， 然 后 进 
行 强人 迫 选择 再 认 测 验 。 为 了 保证 所 测 得 的 记忆 是 视觉 长 时 记忆 ,测验 在 图 片 呈 
现 后 延迟 一 张 图 片 明 现 或 所 有 图 片 都 看 完 后 呈现 。 结 果 发 现 延 迟 了 一 张 图 片 之 
后 ， 再 认 的 正确 率 还 是 相当 高 的 ， 没 有 下 降 。 在 测验 在 所 有 图 片 都 完成 后 呈现 
的 再 认 成 绩 也 只 是 下 降 了 一 点 。 由 于 他 们 的 研究 中 ， 对 物体 的 变化 只 发 生 在 细 
节 上 ， 如 变化 了 方向 ， 或 变化 了 物体 的 形式 ， 所 以 隅 一 段 时 间 后 ， 如 果 被 试 可 
以 在 原 物 体 和 变化 物体 之 间 做 出 选择 ， 应 该 是 存在 着 长 时 的 视觉 记忆 形式 。 


三 、 物 体 视觉 加 工 上 背景 效应 的 相关 理论 


育 景 可 以 在 多 大 程度 上 促进 物体 的 识别 ? 关于 这 一 问题 形成 了 两 大 阵营 : 
功能 独立 假设 和 相互 作用 假设 。 前 者 认为 场景 表征 与 物体 表征 之 间 是 独立 的 ， 
互 不 影 啊 的 ; 后 者 则 认为 场景 表征 会 对 物体 的 表征 存在 影响 。 而 最 近 出 现 的 背 
景 引导 理论 则 对 这 两 种 理论 提出 了 进一步 思考 。 


(—) 功能 独立 假设 


功能 独立 假设 (Functional Isolation Model of Scene Processing) 认为 物体 
识别 和 场景 背景 之 间 是 功能 独立 的 ， 场 景 背 景 只 是 在 后 期 的 语义 加 工 阶 段 起 作 
用 。 这 种 观点 认为 有 些 研 究 中 所 提 到 的 场景 的 促进 作用 是 因为 实验 设计 的 不 合 
理 而 市 来 的 反应 偶 癌 。 场 景 的 一 致 或 不 一 致 不 是 有 利于 知觉 过 程 ， 而 是 影响 了 
做 出 反应 的 过 程 (Henderson & Hollingworth，1999) 。 也 就 是 说 ， 如 果 被 试 识 
别 了 一 个 场景 背景 〈 如 一 条 街道 )， 那 么 他 可 以 指出 街道 中 某 个 线索 所 标志 的 位 
置 呈 现 的 是 一 个 信箱 ， 即 使 他 在 之 前 观看 的 时 候 并 没有 意识 到 这 个 信箱 。 如 果 
线索 所 指向 的 物体 与 场景 是 不 一 致 的 (比如 在 之 前 放 信 箱 的 地 方 放 了 一 台 搅 拌 
HL), 那么 被 试 如 果 没 有 在 观看 的 过 程 中 意识 到 这 个 物体 的 话 ， 他 就 不 可 能 做 出 
反应 。 

Henderson A (1999) 对 这 种 反应 偏向 进行 了 研究 ， 以 支持 他 们 提出 的 
功能 分 离 假设 。 然 而 ， 仍 然 有 很 多 证 据 支持 场景 在 物体 的 识别 过 程 中 是 有 作用 
的 。 首 先 ， 对 反应 偏向 的 批评 集中 于 对 可 能 出 现 的 目标 物 的 位 置 的 批评 ,但 是 
场景 可 能 提供 的 作用 不 止 这 些 ， 如 前 面 提 到 Biederman (1982) 曾 指出 了 场景 
的 五 种 特征 。 所 以 即使 关于 位 置 的 批评 是 合理 的 ， 但 是 它 仍 然 无 法 否定 其 他 的 
几 种 场景 特征 的 作用 。 
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Davenport (2004, 2007) 的 研究 中 对 反应 的 偏向 性 进行 了 控制 ， 结 果 背 景 
仍然 显著 地 促进 了 物体 识别 ， 虽 然 他 们 的 研究 中 发 现 反应 偏向 也 能 在 一 定 程度 
上 促进 背景 效应 。 另 外 ， 物 体 的 识别 也 可 以 促进 场景 背景 的 识别 ， 也 就 是 说 物 
体 识别 和 场景 背景 的 识别 是 一 个 相互 促进 的 过 程 ， 并 不 是 场景 背景 对 物体 识别 
的 单方 向 的 促进 。 


(二 ) 相互 作用 假设 


相互 作用 假设 (Interactive Model of Scene Processing) 认为 场景 与 物体 之 
间 是 存在 相互 作用 的 。 根 据 作 用 的 方式 ， 又 可 以 将 这 种 假设 分 为 两 种 观点 : 一 
种 是 图 式 激 活 理论 ， 另 一 种 是 视 沉 表征 理论 。 

图 式 激 活 理 论 (scheme activated theory) 认为 ， 在 场景 观看 过 程 中 ， 形 成 
关于 场景 的 框架 ， 当 一 个 场景 框架 被 激活 时 ， 对 于 其 中 可 能 出 现 的 物体 的 表征 
也 会 被 激活 ， 所 以 当 输 入 视觉 形象 刺激 与 记忆 相 比 较为 匹配 时 ， 场景 的 激活 效 
应 就 会 促进 得 到 最 可 能 的 解释 (Bar, 2003; Friedman, 1979; Mandler, 
1977)， 所 以 这 种 理论 认为 场景 会 对 物体 的 视觉 搜索 和 识别 产生 影响 。 但 是 这 一 
理论 认为 场景 框架 是 以 一 种 抽象 的 语义 形式 保持 在 长 时 记忆 中 的 ， 这 种 语义 表 
征 中 不 包括 视觉 表征 ， 所 以 场景 框架 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 是 没有 作用 的 ， 
并 不 能 为 物体 视觉 记忆 的 提取 提供 可 能 的 参照 框架 。 

视觉 表征 理论 (visual representation theory) 认为 在 一 次 注视 中 ， 在 视野 
中 产生 视觉 感觉 表征 。 如 果 场 景 被 移 走 ， 或 知觉 加 工 被 其 他 行为 打 断 ， 对 于 物 
体 的 感觉 残留 (sensory persistence) 会 迅速 前 弱 ， 而 且 这 种 表征 不 能 和 其 他 注 
视 中 获得 的 视觉 表征 结合 。 然 而 ， 将 注意 转移 问 某 物体 时 ， 对 之 前 注意 的 物体 
产生 了 较 高 水 平 的 物体 视觉 表征 ， 而 且 它 能 在 视觉 短 时 记忆 中 得 以 巩固 。 这 时 
保持 在 视觉 得 时 记忆 中 的 视觉 表征 是 从 初始 的 感觉 残留 中 抽象 出 来 的 ， 但 它 包 
含 很 多 关于 物体 细节 的 信息 ， 足 以 对 物体 的 形式 内 变化 和 方向 变化 加 以 识别 
(Hollingworth & Henderson, 2002), 


(=) 背景 引导 理论 


相对 于 功能 独立 理论 和 相互 作用 理论 ,背景 引导 理论 (Contextual Guid- 
ance Model) 是 Torralba 和 Oliva (2006) 等 人 最 近 提 出 的 一 个 理论 模型 。 这 一 
理论 在 贝 叶 斯 等 级 模型 (Bayesian Hierarchical Model) 的 基础 上 ， 试图 从 数学 
计算 和 建 模 的 角度 阐释 背景 信息 是 如 何 影响 观察 者 对 于 场景 以 及 物体 的 识别 与 
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再 认 的 。 相 对 而 言 ， 贝 叶 斯 等 级 模型 只 适用 于 背景 信息 较 少 ， 内 容 简 单 、 单 一 
的 场景 ， 或 者 在 没有 要 求 观察 者 执行 具体 任务 条 件 下 的 场景 知觉 加 工 (Li & 
Perona, 2005); 而 背景 引导 理论 则 更 适用 于 信息 量 丰 富 的 真实 自然 场景 。 背 景 
引导 理论 认为 ， 在 加 工 与 识别 场景 中 的 物体 时 会 受到 物体 背景 信息 与 知识 经 验 
的 双重 作用 。 观 察 者 的 认 知 系统 中 同时 存在 两 条 平行 的 加 工 通路 : 局 部 特征 加 
ay tae 观察 者 对 场景 与 物体 的 识别 就 是 通过 这 两 条 加 工 
通路 的 整合 而 实现 的 。 这 一 整合 过 程 发 生 在 视觉 加 工 的 早期 。 首 先 ， 这 两 种 加 
cit et 在 这 一 阶段 中 ， 场 景 信息 通过 一 系列 多 
量程 、 多 方向 的 过 滤器 得 以 过 滤 。 之 后 ， 局 部 特征 加 工 通路 以 场景 中 的 局 部 信 
息 为 基础 影响 观察 者 的 信息 搜索 与 物体 再 认 ; 而 整体 特征 加 工 通路 则 是 从 整体 
上 提取 出 背景 信息 以 助 于 观察 者 对 于 场景 的 识别 与 再 认 ， 同时 在 视觉 搜索 过 程 
中 ， 场 景 中 的 背景 信息 也 能 为 观察 者 提供 一 定 的 预期 线索 。 

对 比 三 种 理论 ， 研 究 争论 的 焦点 在 于 背景 效应 到 底 体现 在 哪些 方面 ， 并 起 
到 怎样 的 作用 。 功 能 独立 理论 认为 背景 信息 与 物体 的 识别 是 分 离 的 ， 相 互 之 间 
不 存在 影响 ; 而 交互 作用 理论 认为 背景 效应 的 影响 主要 是 源 于 观察 者 对 场景 知 
识 的 预期 与 对 物体 的 知觉 分 析 之 间 发 生 了 相互 作用 ; 背景 引导 理论 则 认为 这 种 
影响 主要 体现 为 观察 者 对 物体 的 识别 受到 了 局 部 特征 加 工 和 整体 特征 加 工 的 双 
重 影响 ， 并 通过 自 上 而 下 和 自 下 而 上 两 种 加 工 方式 在 场景 知觉 中 起 调节 作用 。 
(三 种 理论 的 详细 介绍 可 以 参照 阅读 白 学 军 、 康 廷 虎 、 闫 国 利 2008 年 的 综述 ) 
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目前 ， 对 视觉 记忆 背景 效应 的 研究 一 般 使 用 两 种 范式 ， 变化 探测 任务 
(change detection task) 和 迫 选 的 再 认 任 务 (forced-choice recognition task), 


一 、 变 化 探测 任务 


基本 范式 : 给 被 试看 一 张 场景 图 片 ， 在 看 的 过 程 中 的 某 一 时 间 ， 将 场景 图 
片 中 的 一 个 具体 物体 改变 ， 看 被 试 在 之 后 的 观看 过 程 中 能 不 能 探测 到 变化 的 发 
生 。 由 于 这 种 图 片 的 变化 只 是 图 片 中 的 一 个 物体 发 生 了 变化 ,场景 的 其 他 的 成 
分 都 是 和 原来 一 样 ， 所 以 可 能 通过 被 试 的 探测 反应 判断 被 试 是 否 探测 到 了 物体 
的 变化 ， 即 可 判断 是 否 有 正确 的 视觉 形式 记忆 。 

范式 的 变形 : 基本 范式 中 存在 的 一 个 问题 是 ， 它 的 逻辑 前 提 是 ， 被 试 在 变 
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化 发 生 之 前 看 过 这 个 物体 。 但是， 事实 上 ， 由 于 图 画 观 看 不 像 文字 阅读 那样 有 
着 固定 的 顺序 ， 被 试 在 图 画 观 看 中 可 以 按照 任意 的 方式 进行 ， 这 样 ， 我 们 就 无 
法 判断 在 变化 发 生前 被 试 是 否 注 视 过 这 个 物体 。 针 对 这 一 问题 ， 有 研究 者 对 这 
一 范式 进行 了 改进 (Hollingworth，2002)。 他 们 引入 了 有 眼 动 记录 技术 ， 根据 被 
试 的 注视 情况 来 确定 何 时 变化 目标 物 形式 ， 分 成 注视 后 变化 和 注视 前 变化 ， 说 
明 图 如 下 : 





图 2-2 变化 探测 任务 说 明 图 


图 中 C 区 域 为 中 央 区 域 ，A 区 域 为 目标 区 域 ， 它 包含 着 目标 物 ;B 区 域 是 
变化 局 动 区 域 ， 这 个 区 域 一 般 都 设置 得 离 A 区 域 较 远 ， 这 保证 了 被 试 在 看 这 个 
区 域 时 ， 通 过 边缘 视觉 是 无 法 觉察 到 A 区 域 的 变化 的 。 

在 场景 图 片 呈现 之 前 ， 要 求 被 试 注视 屏幕 中 央 的 点 ， 这 可 以 保证 被 试 最 初 
的 注视 点 在 中 央 区 域 。 在 注视 后 变化 范式 中 ， 当 被 试 对 目标 物 的 区 域 A 有 了 超 
过 90ms 注视 后 ， 当 注视 点 离开 该 区 域 时 就 会 激活 变化 启动 区 域 B， 之 后 只 要 被 
试 的 注视 点 到 达 区 域 B 时 ， 就 会 将 区 域 A 中 的 物体 变化 成 为 男 一 物体 。 然 后 ， 
考察 当 被 试 在 之 后 的 观看 中 又 注视 区 域 A 时 有 没有 发 现 这 个 物体 的 变化 (Ren- 
sink, 2000; Rensink et al. , 1997). 或 者 在 此 区 域 的 平均 注视 持续 时 间 有 没有 
显著 地 长 于 在 其 他 区 域 的 平均 注视 持续 时 间 (Hollingworth，2001; Brockmole 
5. Henderson，2005)， 这 种 范式 保证 了 被 试 在 物体 变化 之 前 对 该 物体 进行 了 注 
钢 。 在 注视 前 变化 范式 中 ， 当 图 片 开始 呈 现 后 ， 被 试 的 注视 点 离开 了 中 央 区 域 
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C 时 ， 启 动 变 化 区 域 B 就 被 激活 ， 这 时 ， 如 果 在 没有 注视 A 区 域 之 前 先 注 视 了 
B 区 域 ， 只 要 被 试 的 注视 点 到 达 区 域 B 时 ， 就 会 将 区 域 A 中 的 物体 变化 成 为 为 
一 物体 。 然 后 ， 考 察 当 被 试 在 之 后 的 观看 中 注视 到 A 时 有 没有 发 现 变化 。 这 种 
范式 中 ， 被 试 在 物体 变化 前 没有 注视 过 该 物体 ， 所 以 不 能 发 现 A 的 变化 。 所 以 
我 们 可 以 将 这 种 情况 作为 基线 水 平 ， 来 考察 B 的 作用 ， 这 样 可 以 去 除 猜测 或 经 
验 推理 等 的 影响 。 
二 、 迫 选 的 再 认 任 务 

基本 范式 : 给 被 试看 一 张 包含 着 很 多 物体 的 场景 图 片 一 段 时 间 ， 看 完 之 后 ， 
给 他 呈现 两 张 再 认 场 景 图 片 ， 这 两 张 图 片 中 的 场景 和 原来 看 过 的 图 片 中 的 场景 
是 一 样 的 ， 但 其 中 有 一 张 图 片 中 某 个 物体 发 生 了 变化 ， 让 被 试 判 断 ， 哪 张 图 片 
中 的 那个 物体 是 和 原来 的 物体 一 样 。 这 样 通过 被 试 反 应 的 正确 率 就 可 以 判断 被 
试 对 物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 。 

范式 的 变形 : 因为 这 种 范式 是 在 看 完 一 张 图 之 后 对 目标 物 进 行 迫 选 的 骨 认 
任务 的 ， 这 样 由 于 场景 中 包含 着 多 个 物体 ， 那 么 必然 有 的 物体 先 看 到 ， 有 的 物 
体 后 看 到 ， 所 以 我 们 无 法 准确 判断 目标 物 被 注视 的 时 间 。 这 样 ， 也 就 无 法 判断 
目标 物 与 测试 之 间 的 时 间 间 隔 。 通 过 这 种 办 法 ， 无 法 考察 视觉 记忆 的 保持 时 间 
问题 。 所 以 ，Hollingworth (2004) 采用 了 点 线索 追随 Cfollow-the-dot) 范式 ， 
来 研究 视觉 得 时 记忆 和 持续 时 间 较 短 的 视觉 长 时 记忆 问题 。 让 被 试 观看 图 画 过 
程 中 ， 眼 睛 追随 一 个 点 线索 来 注视 ， 即 点 线索 在 哪个 物体 上 ， 被 试 就 看 哪个 物 
体 。 这样， 我 们 就 可 以 确定 某 个 目标 物体 是 在 什么 时 间 被 注视 的 ， 通 过 计算 目 
标 物 与 测试 之 间 间 隅 了 多 少 个 物体 〈 即 点 线索 指向 了 多 少 个 物体 ) 就 可 以 推算 
出 目标 物 注 视 到 测试 之 间 的 时 间 间 隔 。 


二 、 两 种 研究 范式 的 特点 比较 


两 种 范式 在 测量 物体 的 视觉 记忆 时 的 敏感 性 上 存在 差异 ， 变 化 探测 任务 与 
迫 选 的 再 认 任 务 相 比 对 视觉 记忆 辨别 的 敏感 性 要 低 〈Hollingworth，2005)， 主 
要 有 两 个 原因 : 

第 一 ， 变 化 探测 任务 中 ， 不 明确 要 求 提 取 和 上 比较， 只 是 要 求 当 被 试 发 现 变 
化 时 做 报告 ， 这 样 被 试 可 能 对 物体 有 某 种 程度 的 视觉 记忆 ， 但 是 还 不 足以 做 出 
判断 。 如 有 的 研究 中 发 现 让 被 试 判 断 时 有 很 多 时 候 不 能 觉察 到 变化 ， 而 通过 眼 
动人 研究， 却 发 现 被 试 对 改变 了 的 物体 的 注视 时 间 较 长 (Hollingworth，2001) 。 
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而 迫 选 的 再 认 任 务 要 求 被 坛 一 定 要 在 两 个 选项 中 选 出 一 个 ，Hollingworth 
(2003) 的 研究 中 对 任务 的 要 求 进行 了 控制 ， 分 为 要 求 变 化 后 判断 和 不 要 求 变 化 
后 判断 两 种 ， 结 果 表 明 要 求 判 断 时 被 试 的 成 绩 更 好 ， 所 以 迫 选 任务 的 要 求 可 能 
会 使 探测 更 为 敏感 。 

第 二 ， 变 化 探测 任务 中 ， 当 要 求 被 试 判 断 场景 中 是 否 有 某 个 物体 发 生 了 变 
化 时 ， 被 试 需要 对 场景 中 的 每 个 物体 进行 判断 ， 这 样 对 于 目标 物 变化 的 发 现 的 
敏感 度 会 降低 。 而 迫 选 任务 通常 会 给 被 试 一 个 线索 ， 即 明确 地 要 求 被 试 对 其 中 
的 一 个 物体 进行 判断 ， 这 样 被 试 可 以 把 所 有 的 注意 都 集中 于 对 目标 物 的 判断 ， 
使 得 判断 更 为 敏感 。 
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第 三 章 
物体 视觉 记忆 保持 的 时 间 效 应 与 背景 效应 研 


oy 


背景 效应 是 指 物体 所 出 现 的 背景 对 物体 视觉 搜索 和 识别 所 起 的 作用 。 背 景 
效应 在 大 量 的 视觉 搜索 和 物体 识别 任务 的 研究 中 得 到 了 证 实 。 既 然 在 视觉 搜索 
和 识别 中 存在 着 背景 效应 ， 那 么 在 物体 的 视觉 表征 的 储存 中 是 否 也 同样 存在 这 
种 效应 ? 以 往 对 于 物体 视觉 记忆 的 研究 大 多 采用 简单 的 无 意义 图 形 或 简单 的 物 
体 序 列 为 材料 ， 而 且 这 些 材料 在 研究 中 可 能 是 多 次 重复 的 (Hoffmann & Se- 
bald, 2005; Hollingworth，2007)， 它 们 与 真实 的 自然 场景 相 比 有 很 大 的 差异 ， 

么 在 这 些 研 究 中 所 发 现 的 背景 对 物体 视觉 记忆 的 作用 在 真实 的 自然 场景 中 是 
否 也 有 同样 的 表现 ? 为 了 探究 这 一 问题 ， 在 研究 中 我 们 采用 自然 场景 为 材料 ， 
考察 场景 背景 对 物体 的 视觉 记忆 的 作用 及 其 机 制 。 

关于 物体 视觉 记忆 的 理论 目前 主要 有 四 种 : 合成 图 像 理论 、 物 体 文 件 理论 、 
连贯 性 理论 和 视觉 记忆 理论 。 从 第 二 章 对 各 个 理论 ina Rai om de 各 
下 视觉 记忆 是 以 什么 样 的 形式 存在 的 ? 焦点 则 
在 于 除了 感觉 信息 的 作用 外 ， 是 否 存 在 着 视觉 短 时 记忆 和 视觉 长 时 记忆 。 本 研 
aa a WENA NRL TEAS RO CR. 可 以 为 四 种 视觉 信息 储存 
理论 提供 区 别 性 证 据 。 A 考察 被 试 对 物体 的 视觉 长 
时 记忆 和 视觉 短 时 记忆 的 保持 情况 ， 这 样 ， 可 以 通过 引入 场景 因素 的 作用 对 前 
人 的 理论 进行 整合 ， 建 立 视觉 表征 的 新 理论 。 另 一 方面 ,通过 场景 特征 对 场景 
内 物体 视觉 记忆 的 作用 的 探讨 ， 我 们 可 以 更 清楚 地 了 解 场 景 内 物体 视觉 加 工 的 
本 质 ， 了 解 场景 的 视觉 加 工 机 制 。 

本 章 首 先 对 背景 效应 与 时 间 效 应 的 相关 研究 进行 梳理 ， 对 这 一 现象 进行 描 
述 ， 同 时 对 相关 理论 进行 分 析 ; 然后 通过 三 个 实验 对 物体 视觉 记忆 背景 效应 的 
位 置 特效 性 机 制 进行 探讨 。 实 验 一 和 实验 二 控制 记忆 的 测量 时 间 ， 考 察 自 然 场 
景 和 物体 序列 条 件 对 于 物体 视觉 记忆 保持 的 影响 ， 以 及 两 种 条 件 下 物体 视觉 记 
忆 的 青 景 效应 ， 并 考察 物体 的 视觉 记忆 成 绩 是 否 随 着 间隔 物体 数目 或 间隔 图 片 
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ned < we 
数 的 增多 而 衰退 。 实 验 三 考察 自然 场景 背景 及 其 两 种 构成 成 分 〈 大 的 轮 廊 和 周 
围 邻 近 物 体 ) 在 物体 的 视觉 表征 提取 中 的 作用 。 


第 一 节 ”物体 视觉 记忆 保持 时 间 效应 与 背景 效应 的 相关 研究 


一 、 物 体 视 觉 加 工 中 的 背景 效应 


背景 效应 是 指 物体 所 出 现 的 背景 对 物体 视觉 搜索 和 识别 所 起 的 作用 。 育 景 
效应 在 大 量 的 视觉 搜索 和 物体 识别 任务 的 研究 中 得 到 了 证 实 (Chun，2000; In- 
traub, 1997; Castelhano ©- Henderson, 2007), 
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区 域 ， 将 注视 引 向 物体 最 有 可 能 出 现 的 区 域 (Oliva & Torralba, 2006; Oliva, 
et al. ，2003; Torralba, et al. ，2006) 。 如 Torralba 等 人 (2006) 的 研究 表明 ， 
当 要 求 被 试 在 一 个 客厅 场景 中 搜索 杯子 时 ， 被 试 的 注视 点 一 般 落 在 图 片 的 中 下 
部 支撑 面 的 上 面 ， 而 要 求 被 试 在 这 个 场景 中 搜索 墙壁 上 的 挂 饰 时 ， 被 试 的 注视 点 
落 在 图 片 中 上 部 的 位 置 。 在 Yarbus (1972) 研究 中 ,让 被 试 在 不 同 的 指导 语 条 件 
下 观看 图 片 《 意 外 的 归来 》， 研 究 发 现 ， 当 要 求 被 试 说 出 图 画 中 每 个 人 的 年 龄 ， 则 
被 试 将 所 有 注意 都 集中 在 图 画 中 人 物 的 脸 上 了 ; 当 要 求 被 试 判 断 家 里 的 生活 条 件 
时 ， 则 被 试 主要 注意 妇女 的 衣服 和 屋子 里 的 陈设 (SIA EIA, 2004), 

场景 与 物体 的 一 致 性 关系 会 对 物体 的 识别 和 搜索 产生 促进 作用 (Hender- 
son, Pollatsek &- Rayner, 1987; Loftus, 1978; Boyce & Pollatsek, 1992; 
Henderson, et al., 1999), ùn Loftus (1978) 的 研究 中 发 现 ， 当 观看 图 画 时 ， 
被 试 对 图 画 中 出 现 的 意 想 不 到 的 物体 〈 如 农场 上 有 一 条 章鱼 ) 的 注视 次 数 多 ， 
注视 时 间 长 。Boycer 等 人 (1992) 的 研究 发 现 ， 当 物体 处 于 一 个 一 致 的 (物体 
放 在 此 场景 中 是 合理 的 ) 有 序 的 场景 时 ， 被 试 对 物体 的 命名 快 于 当 它 处 于 一 个 
无 意义 的 场景 或 不 一 致 的 场景 的 情况 。 

也 有 一 些 研究 发 现 ， 当 物体 独立 出 现时 ， 对 它们 的 识别 速度 反而 比 物 体 处 
于 一 致 的 场景 中 要 快 一 些 (Murphy, 1989; Davenport，2004)。 但 是 ， 也 很 难 
通过 这 些 人 研究 来 否定 背景 的 作用 ， 首 先 ， 在 一 个 场景 中 识别 物体 时 ， 需 要 先 将 
物体 从 场景 中 分 离 出 来 ， 这 需要 额外 的 加 工 ， 即 使 在 一 致 的 场景 中 也 是 如 此 ; 
妨 外 ， 在 场景 中 识别 一 个 物体 时 ， 被 试 可 能 会 分 一 些 注意 在 场景 中 ,这 也 可 能 
会 导致 识别 的 速度 减 慢 (Murphy，1989; Davenport，2004)， 所 以 被 试 识别 速 
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度 的 减 慢 不 一 定 由 于 物体 知觉 的 速度 本 身 减 慢 造 成 。Boycer 等 人 (1989) 的 研 
究 中 分 别 将 物体 置 于 一 致 的 场景 和 无 意义 的 场景 中 ， 结 果 发 现在 一 致 场景 中 物 
体 的 识别 更 快 ， 这 支持 了 背景 对 于 物体 识别 的 促进 作用 。 


二 、 不 同类 型 背景 对 物体 视觉 加 工作 用 的 研究 


我 们 可 以 根据 已 有 研究 中 场景 材料 的 复杂 程度 和 与 现实 生活 的 类 似 性 ， 将 
这 些 材 料 分 为 简单 无 意义 图 形 、 物 体 序列 和 自然 场景 。 针 对 不 同 场景 类 型 材料 
的 研究 得 到 的 结果 也 有 很 大 的 差异 (Bar，2004; Davenport, 2004; Chun & 
Jiang，1998; Chun, 2000), 


(一 ) 非 自 然 场景 材料 的 背景 效应 的 研究 


有 一 些 关 于 非 自 然 场 景 刺激 的 研究 表明 ， 目 标 物 的 视觉 加 工 与 周围 的 几 个 
物体 有 关 ， 而 与 整体 的 模式 及 物体 分 布 所 组 成 的 结构 无 关 。 例 如 ，Jiang 和 
Wagner (2004) 的 研究 发 现 ， 场 景 与 目标 物 之 间 的 作用 可 以 在 大 的 场景 变化 ， 
而 局 部 场景 不 变 的 情况 下 发 生 转 移 。 甚 至 当 搜 索 序列 的 整体 用 线条 强调 的 情况 
下 ， 这 种 作用 转移 效应 仍然 很 明显 ， 被 试 仍然 使 用 局 部 信息 来 定位 目标 物 。 

但 其 他 的 一 些 研究 中 发 现 单个 物体 的 记忆 也 并 不 是 完全 独立 于 背景 之 外 的 。 
Jiang (2000) 对 变化 探测 任务 中 的 背景 信息 进行 了 控制 。 研 究 中 向 被 试 呈 现 刺 
激 序 列 400ms， 然 后 有 900ms 的 掩蔽 ,测验 中 目标 色 块 的 颜色 与 原来 相同 或 有 
所 变化 ， 要 求 被 试 判 断 。 另 外 ， 他 们 对 背景 信息 进行 了 两 种 操纵 ， 一 种 是 将 作 
为 背景 信息 的 色 块 的 位 置 打 乱 ， 另 一 种 是 将 背景 信息 去 除 。 结 果 发 现 两 种 情况 
下 背景 信息 对 目标 色 块 再 认 的 作用 都 被 削弱 ， 这 说 明 当 背景 信息 被 打 乱 时 ， 它 
所 起 的 作用 已 经 和 没有 背景 信息 时 是 一 样 的 了 ， 都 没有 呈现 在 原色 块 序列 中 好 ， 
所 以 对 色 块 的 记忆 不 是 独立 于 色 块 序列 中 其 他 物体 的 。 


(二 ) 自然 场景 的 背景 效应 的 研究 


在 物体 特征 再 认 的 研究 中 ，Tanaka 和 Sengco (1997) 考察 了 被 试 对 面部 特 
征 (鼻子 、 眼 睛 、 嘴 〉 和 房子 特征 (窗户 和 门 ) 的 记忆 。 结 果 发 现 ， 对 面部 特 
征 的 记忆 考察 时 ， 当 某 一 特征 出 现在 原来 的 面部 背景 时 的 成 绩 比 这 一 特征 单独 
出 现时 的 成 绩 好 。 但 是 在 房子 特征 的 考察 却 没有 出 现 这 种 背景 效应 。Tanaka 和 
Sengco 认为 这 是 因为 面部 特征 在 记忆 中 是 作为 整个 面部 表征 的 一 个 部 分 的 ， 包 
括 脸 部 的 所 有 特征 的 信息 ， 而 面部 与 其 他 的 物体 相 比 在 这 个 方面 是 独特 的 。 这 
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个 研究 中 所 发 现 的 面部 与 房子 的 记忆 上 所 发 现 的 特点 也 和 传统 的 认 知 研究 中 所 

提出 的 面孔 记忆 的 特异 性 观点 一 致 。 但 是 Donnelly 和 Davidoff (1999) A X 

子 的 记忆 的 研究 结果 却 与 Tanaka 和 Sengco 研究 的 结果 不 同 ， 他 们 发 现在 房子 

特征 的 再 认 中 也 存在 着 整体 背景 的 促进 作用 。 也 就 是 说 ， 面 孔 特异 性 表征 之 外 

的 其 他 物体 的 表征 ， 尤 其 是 场景 表征 中 ， 背 景 对 单个 物体 或 特征 再 认 的 影 啊 在 

不 同 的 研究 中 结果 是 矛盾 的 ， 有 的 研究 认为 物体 表征 与 场景 表征 是 绑 定 在 一 起 

的 ， 而 有 的 研究 认为 物体 表征 与 场景 表征 是 独立 的 。 

Brockmole (2006) 的 研究 中 使 用 真实 的 自然 场景 为 材料 ， 也 发 现 了 场景 痛 
景 对 于 物体 记忆 的 作用 ， 他 发 现 被 试 在 之 前 练习 中 习 得 的 背景 线索 效应 (con- 
text cueing effect) 当 目 标 物 所 在 的 局 部 区 域 特 征 发 生 改变 ， 而 整体 特征 没 变 时 
是 可 以 发 生 转移 的 。 而 且 他 们 的 研究 发 现 ， 当 局 部 特征 不 断 重复 ， 而 总 体 场 景 
变化 的 情况 下 ， 被 试 很 难 习 得 背景 线索 效应 ， 因 此 他 们 总 结 出 ， 在 自然 场景 中 
观察 者 是 将 物体 的 位 置 与 整体 的 场景 相 联系 的 。 

Biederman (1982) 研究 中 发 现 自然 场景 可 以 在 五 个 方面 为 物体 的 识别 提供 规 
则 : 支撑 (大 多 数 的 物体 是 有 物理 支撑 的 ， 而 不 是 漂浮 的 ); 相互 位 置 〈 比 如 ， 有 的 
物体 在 男 一 物体 前 时 ， 会 对 男 一 物体 有 遮挡 ); 可 能 性 (场景 中 包括 这 一 物体 的 可 能 
性 ); 位 置 (一 些 物体 在 一 些 典 型 场景 中 的 可 能 位 置 ); 大 小 (我们 所 熟悉 的 物体 在 
相对 位 置 时 视觉 上 的 大 小 ， 比 如 一 头 牛 在 近景 中 是 非常 大 的 ， 而 在 远景 的 草地 上 是 
非常 小 的 )。 研 究 发 现 ， 当 物体 在 场景 中 违反 了 这 些 规则 时 ， 被 试 在 加 工时 可 能 会 变 
慢 ， 更 容易 出 错 。 这 类 研究 表明 场景 的 信息 可 以 在 很 早期 的 时 候 被 抽取 出 来 并 且 以 
一 种 “ 自 上 而 下 ”加 工 的 方式 影响 我 们 对 单个 物体 的 知觉 。 


(=) 自然 场景 与 物体 序列 提供 的 背景 信息 的 差异 


从 两 种 材料 研究 结果 的 对 比 中 ， 我们 可 以 发 现 两 类 研究 结果 在 背景 作用 的 
认识 上 是 存在 差异 的 。 在 无 意义 图 形 或 物体 序列 材料 的 研究 中 ， 得 到 的 结果 大 
多 是 背景 与 物体 的 作用 是 独立 的 ， 而 在 自然 场景 为 材料 的 研究 中 却 都 比较 肯定 
场景 背景 在 物体 视觉 记忆 中 的 作用 。 这 可 能 是 由 于 两 种 材料 所 提供 的 背景 信息 
存在 很 多 差异 。 

第 一 ， 对 于 场景 而 言 ， 它 与 无 意义 图 形 或 物体 序列 相 比 ， 全 局 背景 可 能 比 
局 部 背景 能 够 提供 更 多 的 信息 。 在 无 意义 图 形 或 物体 序列 中 ,不 能 通过 元 素 间 
的 排列 来 生成 预期 ,但 是 在 场景 中 ,物体 间 却 是 以 某 种 约定 俗 成 的 方式 分 布 的 
(Henderson & Hollingworth，1999)。 这 意味 着 在 场景 中 局 部 物体 的 分 布 需 要 


44 


树木 与 森林 


在 物理 和 语义 上 满足 场景 的 特征 和 背景 的 要 求 。 因 此 ， 虽 然 局 部 物体 还 没有 被 
识别 ， 但 是 ， 场 景 的 特征 和 分 类 信息 已 经 造成 了 关于 其 物体 分 布 和 成 分 的 预期 
(Friedman, 1979, Potter, 1976; Brockmole，2006)。 结 果 导 致 ， 物 体位 置 与 
全 局 场景 信息 之 间 的 联系 使 得 个 体 可 以 将 注意 迅速 指向 目标 物 。 而 在 物体 只 三 
局 部 信息 联系 的 情况 下 ， 则 不 会 有 这 么 大 的 影响 (Hollingworth，2002)。 

第 二 ， 全 局 背景 可 以 提供 关于 过 去 搜索 和 目标 物 位 置 的 较 好 的 提取 线索 。 
与 对 随机 字母 序列 的 记忆 不 同 ， 观察 者 可 以 对 成 百 上 千张 图 片 在 一 帝 之 后 进行 
外 显 地 再 认 (Henderson & Ferreira, 2004; Standing，1970)。 场 景 内 大 轮廓 
的 变化 或 物体 数 的 变化 比 一 小 簇 物体 的 变化 更 容易 导致 场景 特征 的 变化 ， 这 使 
得 关于 场景 的 提取 线索 消失 。 全 局 场景 变化 、 局 部 场景 不 变 的 情况 下 ， 最 大 限 
度 地 降低 了 之 前 学 习 产 生 的 前 后 线索 效应 。 

第 三 ， 有 专门 的 脑 区 负责 加 工 全 局 场景 信息 。 尤 其 是 位 于 下 闫 皮质 Cinfe- 
rior temporal cortex) 上 的 一 个 区 域 the parahippocampal place area (PPA)， 当 
个 体 观看 包括 结构 和 几何 特征 的 场景 信息 时 会 被 激活 ， 而 观看 抽 离 了 全 局 结构 
的 物体 时 不 会 被 激活 (Epstein & Kanwisher，1998)。 因 此 ， 它 可 能 是 全 局 信 
息 的 优先 加 工效 应 的 神经 机 制 的 一 部 分 。 

除了 以 上 三 点 基于 实验 数据 方面 的 原因 外 ， 可 能 还 有 另外 一 种 的 原因 。 除 了 
在 目标 物 学 习 过 程 中 涉及 的 认 知 因素 及 “ 目 上 而 下 加 工 ” 因 素 外 ， 可 能 还 存在 着 
大 量 的 其 他 视觉 因素 ， 如 照明 、 对 比 、 成 分 的 空间 密集 程度 及 颜色 等 。 同 样 ， 在 
目 然 场景 和 人 工 刺 激 序 列 中 也 存在 着 这 些 差异 。 另 外 ， 这 两 种 材料 中 所 表现 出 来 
的 各 目 成 分 的 视觉 同 质 性 可 能 也 存在 着 区 别 。 例 如 ， 人 工 刺 激 序列 中 的 材料 相似 
性 要 上 比 真 实 场景 中 的 高 。 这 样 ， 材 料 间 的 这 些 差异 可 能 导致 了 目标 物 与 背景 联系 
的 紧密 程度 之 间 的 差异 ， 进 而 导致 了 对 其 认 知 加 工 的 策略 上 存在 差异 。 


三 、 自 然 场景 的 作用 分 析 : 大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 背景 


召 然 目 然 场 景 与 物体 序列 等 材料 相 比 ， 可 以 为 物体 视觉 加 工 提 供 更 多 的 信 
E. 那么 目 然 场景 的 不 同 成 分 对 物体 视觉 记忆 是 如 何 作 用 的 ? 

(一 ) 自然 场景 作用 的 可 能 成 分 分 析 

日 然 场 景 作 用 的 可 能 成 分 包括 大 轮廓 的 几何 结构 〈 如 墙壁 、 地 板 、 天 花 板 、 


更 面 ) 和 场景 中 其 他 具体 的 物体 ， 或 者 是 局 部 的 背景 信息 (Hollingworth, 
2006; Resink，2000a，2000b) 。 但 是 ， 有 一 些 研 究 和 否定 了 局 部 背景 信息 的 作 
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用 ， 如 在 Hollingworth (2003, 2007) 的 研究 中 ， 他 先 让 被 试看 一 张 图 片 20s， 
然后 呈现 1s 的 掩蔽 刺激 ， 之 后 再 做 方向 变化 的 再 认 测 试 ， 即 判断 之 后 出 现 的 图 
片 中 ,圆圈 中 的 物体 和 原 图 中 物体 的 方向 是 否 一 致 。 他 设置 了 两 种 情境 ， 一 种 
是 将 目标 物 置 于 原来 的 背景 中 ， 一 种 是 将 目标 物 置 于 空白 的 灰色 背景 中 ， 但 在 
两 种 情境 中 ， 他 都 是 将 需要 辨别 的 物体 放 在 一 个 灰色 的 圆圈 上 ， 这样 圆圈 的 出 
现 应 该 就 是 把 原来 的 图 片 中 的 局 部 信息 作用 给 减少 或 去 除了 。 如 果 场 景 的 作用 
是 来 源 于 局 部 信息 ， 那 么 这 种 情况 下 ， 目标 物 和 替换 物 都 是 出 现在 灰色 的 圆 图 
上 ， 原 来 的 背景 信息 都 被 去 除了 ， 此 时 物体 是 否 呈 现在 原 场景 中 ， 视 沉 再 认 成 
绩 的 差异 应 该 不 显著 。 结 果 发 现 两 种 情况 下 再 认 的 成 绩 差异 是 显著 的 ， 有 背景 
情况 下 的 再 认 成 绩 显著 好 于 无 背景 情况 下 的 再 认 成 绩 。 

这 个 结果 说 明 局 部 的 背景 信息 起 的 作用 可 能 较 小 ， 这 也 和 其 他 的 关于 整体 
场景 和 局 部 场景 的 研究 中 所 得 的 结果 非常 一 致 (Brockmole et al. ，2006)。 根 
据 类 似 结果 ，Hollingworth (2006) 提出 场景 背景 的 作用 是 通过 大 轮廓 的 场景 
结构 和 其 他 具体 的 物体 构成 的 较 全 面 的 信息 起 作用 的 。 早 期 使 用 图 画 式 的 简单 
场景 的 研究 工作 中 也 指出 场景 的 信息 包括 大 维度 的 几何 结构 和 单独 的 物体 
(Mandler & Ritchey, 1977), 


1. 大 的 轮廓 背景 的 作用 


在 物体 探测 的 研究 中 ， 发 现 整体 场景 对 物体 的 作用 和 周围 物体 对 物体 的 作用 
是 不 同 的 。Boyce 等 人 (1989) 考察 了 上 述 的 语义 一 致 性 效应 是 来 源 于 整个 场景 的 
言 县 还 是 来 源 于 周围 分 散 的 物体 的 信息 〈 同 Henderson et al. ，1987) 。 他 们 在 研究 
一 中 操纵 物体 与 整体 场景 和 与 周围 物体 间 的 一 致 性 关系 。 即 物体 与 整体 的 关系 一 
致 还 是 不 一 致 、 与 场景 里 的 其 他 物体 的 关系 一 致 还 是 不 一 致 ， 这 样 生 成 了 四 种 条 
件 ， 即 ， 一 个 洋娃娃 可 能 与 其 他 一 些 会 出 现在 卧室 中 的 物体 一 起 出 现在 卧室 中 ， 
与 其 他 一 些 会 出 现在 冰箱 中 的 物体 一 起 出 现在 卧室 中 ， 与 其 他 一 些 会 出 现在 卧室 
中 的 物体 一 起 出 现在 冰箱 中 ， 与 其 他 一 些 会 出 现在 冰箱 中 的 物体 一 起 出 现在 冰箱 
中 。 结 果 发 现 了 与 整体 场景 的 一 致 性 影响 物体 探测 的 敏感 性 ， 但 与 物体 间 的 一 致 
性 不 影响 物体 探测 的 敏感 性 。 所 以 他 们 认为 是 整个 场景 而 不 是 周围 邻近 物体 促进 
了 物体 的 识别 。 在 研究 二 中 ， 他 们 在 背景 信息 无 意义 的 情况 下 控制 物体 与 背景 中 
其 他 物体 的 关系 ， 结 果 发 现 背 景 中 有 与 物体 关系 紧密 的 其 他 物体 的 出 现 并 不 会 促 
进 物体 的 识别 。 这 一 研究 结果 也 表明 背景 与 物体 的 作用 依赖 于 整体 轮廓 的 信息 ， 
而 不 依赖 于 背景 中 其 他 物体 的 信息 ， 这 与 Friedman (1979) 提出 的 先 形成 物体 再 


46 


树木 与 森林 


形成 场景 图 式 Cobject-then-schema) 的 观点 和 Henderson (1987) 提出 的 物体 对 物 
体 的 启动 (object-to-object priming) 的 观点 是 冲突 的 。 

其 他 的 研究 中 也 发 现 ， 对 于 场景 的 识别 可 能 只 依赖 于 场景 水 平 的 信息 ， 可 
以 不 需要 对 单个 的 物体 的 识别 (Biederman 1981, 1988; Schyns & Oliva 1994). 
很 多 的 研究 指出 早期 的 场景 加 工 更 多 地 依赖 于 整体 的 场景 信息 而 不 是 局 部 的 物 
体 信 息 (Antes et al. 1981, Loftus et al. 1983, Metzger & Antes 1983, 
Schyns & Oliva 1994), Schyns & Oliva (1994) 的 研究 表明 ， 被 试 可 以 对 低空 
间 分 辩 率 的 图 片 进 行 识别 ， 这 些 图 片 可 以 提供 大 的 场景 信息 ， 但 是 不 能 提供 对 
局 部 物体 进行 识别 的 信息 。 另 外 ， 当 在 非常 短 的 时 间 内 识别 场景 时 〈50ms)， 
被 试 可 能 更 多 地 依赖 于 信息 分 布 较为 稀 玻 的 大 的 轮廓 而 不 是 信息 分 布 密集 的 有 具 
体 的 物体 做 出 解释 。 


2. 邻近 物体 背景 的 作用 


虽然 Boyce 等 人 (1989) 的 研究 中 否定 了 邻近 物体 对 于 单个 物体 识别 的 作 
用 , 但 在 其 他 多 个 物体 呈现 在 无 场景 的 条 件 以 及 对 场景 长 时 间 观 看 的 研究 中 邻 
近 物 体 的 作用 却 得 到 了 证 实 。Henderson 等 人 (1987) 发 现 对 前 一 个 物体 的 注 
视 可 以 减少 对 之 后 出 现 的 相关 物体 的 命名 时 间 。De Graef A (1990) 发 现 自 
由 观看 任务 中 的 场景 效应 可 能 是 由 于 场景 中 的 物体 间 的 启动 效应 造成 的 。Hoff- 
mann 和 Sebald (2005) 以 字母 矩阵 为 材料 的 研究 中 ， 发 现 如 果 目 标 字 母 总 是 与 
男 一 字母 同时 出 现 ， 那么 这 一 邻近 字母 会 对 目标 字母 的 探测 产生 影响 。 


(二 ) 关于 两 种 成 分 分 离 的 神经 生理 学 证 据 


神经 生理 学 研究 中 发 现 加 工 全 局 信息 和 加 工 物体 信息 的 脑 区 是 分 离 的 。 有 专 
门 的 脑 区 负责 加 工 全 局 场景 信息 ， 尤 其 是 下 亚 皮 质 (inferior temporal cortex) 上 
的 一 个 区 域 ， 被 称 为 the parahippocampal place area (PPA), fMRI 的 研究 表明 ， 这 
一 区 域 可 以 对 所 看 到 的 图 片 做 出 选择 性 的 自动 反应 。 当 个 体 观 看 包括 结构 和 几何 
特征 的 场景 信息 时 会 被 激活 ， 而 观看 抽 离 了 全 局 结构 的 物体 时 不 会 被 激活 Ep- 
stein & Kanwisher, 1998; Epstein, 1998), PPA 对 于 空 的 没有 具体 物体 的 空间 分 
布 〈 空 的 房间 ) 的 反应 倾向 与 它 对 于 包含 着 很 多 物体 的 复杂 而 有 意义 的 场景 〈 同 
样 的 房间 ， 但 装 了 些 物 体 ) 的 反应 倾向 是 一 致 的 ， 而 这 两 种 反应 都 比 它 对 于 只 有 
物体 而 没有 三 维 空间 背景 〈 将 房间 中 的 物体 置 于 空白 的 背景 上 ) 的 反应 倾向 要 强 
一 倍 。 而 当场 景 的 顺序 被 打 乱 ， 不 再 具有 合理 性 后 ，PPA 对 场景 的 强 反应 倾向 消 
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失 。 所 以 ，Epstein (1998) 假设 PPA 区 域 的 作用 在 于 编码 空间 环境 的 几何 信息 。 
它 可 能 是 全 局 信息 的 优先 加 工效 应 的 神经 机 制 的 一 部 分 。 





+: 左边 图 片 为 整体 场景 图 片 ， 包 括 了 大 的 轮廓 信息 和 具体 物体 ,右边 的 图 片 为 去 除 
了 大 的 轮廓 信息 的 具体 物体 。 
图 3-1 Epstein (1998) 的 实验 材料 示例 


第 二 节 物体 视觉 记忆 背景 效应 与 时 间 效 应 的 研究 设计 


从 第 一 节 对 文献 综述 的 分 析 我 们 可 以 看 出 ， 越 来 越 多 的 研究 者 关注 物体 的 
视觉 记忆 表征 ， 却 得 到 矛盾 的 结论 ， 这 些 问题 需要 我 们 的 进一步 研究 和 解决 。 


一 、 和 问题 提出 


问题 1: 目 然 场景 和 物体 序列 条 件 下 ， 物 体 的 视觉 记忆 是 否 存 在 背景 效应 ? 

物体 的 视觉 记忆 是 否 存 在 着 背景 效应 ? 对 于 这 一 问题 ， 现 有 的 研究 所 得 到 
的 结果 是 比较 矛盾 的 。 一 些 研究 否定 背景 对 于 物体 的 视觉 记忆 是 有 影响 的 ， 如 
Jiang 和 Wagner (2004) 的 研究 表明 ， 目 标 物 与 周围 的 几 个 项 目 有 关 ， 而 与 整 
体 的 模式 及 成 分 间 分 布 无 关 。 而 另 一 些 研 究 则 认为 背景 对 于 物体 识别 和 记忆 有 
着 重要 的 作用 ， 如 Brockmole (2006) 的 研究 中 发 现 被 试 在 之 前 练习 中 习 得 背 
景 线索 效应 ， 而 且 当 目标 物 所 在 的 局 部 区 域 特 征 发 生 改 变 ， 而 整体 特征 没 变 时 
这 种 线索 效应 是 可 以 发 生 转 移 的 。 而 且 他 们 的 研究 发 现 ， 当 局 部 特征 不 断 重 复 ， 
而 总 体 背 景 变 化 的 情况 下 ， 被 试 很 难 习 得 背景 线索 效应 ， 因 此 他 们 总 结 出 ， 在 
目 然 场 景 中 观察 者 是 将 物体 的 位 置 与 整体 的 场景 相 联系 的 。 还 有 一 些 研究 发 现 
痛 景 的 作用 与 实验 材料 有 关 ， 一 些 背景 会 影响 物体 的 视觉 记忆 而 另 一 些 则 不 能 。 
如 Tanaka 和 Sengco (1997) 考察 了 被 试 对 面部 特征 〈 鼻 子 、 眼 睛 、 嘴 ) 和 房 
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子 特征 〈 窗 户 和 门 ) 的 记忆 ， 结 果 发 现 ， 对 面部 特征 的 记忆 考察 时 ， 当 某 一 特 
征 出 现在 原来 的 面部 背景 时 的 成 绩 比 这 一 特征 单独 出 现时 的 成 绩 好 ， 但 是 在 房 
子 特征 的 考察 时 却 没有 出 现 这 种 背景 效应 。 

针对 这 一 问题 也 形成 了 两 种 对 立 的 理论 ， 功 能 独立 假设 和 相互 作用 假设 。 
功能 独立 假设 认为 物体 识别 和 场景 背景 分 析 是 功能 独立 的 ， 它 们 只 是 在 后 期 的 
语义 加 工 阶段 起 作用 。 这 种 观点 认为 前 面 研究 所 提 到 的 背景 的 促进 作用 是 因为 
实验 设计 的 不 合理 而 带 来 的 反应 偏向 。 如 Henderson A (1999) 发 现 对 这 种 
反应 偏向 进行 控制 后 ， 背 景 对 于 物体 的 视觉 记忆 就 不 再 起 作用 。 然 而 ， 仍 然 有 
很 多 证 据 支 持 背 景 在 物体 的 识别 过 程 中 是 有 作用 的 〈Biederman，1982; Daven- 
port，2004，2007)， 在 这 些 研 究 的 基础 上 ， 研 究 者 提出 了 相互 作用 假设 ， 该 理 
论 认为 背景 与 物体 之 间 是 存在 相互 作用 的 。 

从 对 文献 的 回顾 中 发 现 ， 人 研究 中 的 材料 差异 可 能 会 导致 不 同 的 研究 获得 不 
同 的 结论 。 首 先 ， 很 多 对 背景 作用 持 和 否定 态度 的 研究 都 是 以 无 意义 的 图 形 或 简 
单 的 图 形 为 材料 ， 如 Tanaka 和 Sengco (1997) 的 材料 中 他 的 房子 只 包括 这 四 
个 成 分 : 屋顶 、 门 、 窗 和 烟 简 ， 在 这 种 情况 下 考察 整体 的 房子 信息 对 门 和 窗户 
识别 的 影响 ， 显 然 背 景 能 够 提供 的 信息 过 少 ; 其 次 ， 这 些 材 料 往往 是 多 次 重复 
的 ， 这 样 当 多 次 呈现 后 很 可 能 会 造成 不 同 背景 的 记忆 则 的 混淆 ， 所 以 导致 背景 
的 作用 不 明显 ; 最 后 ， 由 于 背景 过 于 简单 ， 而 且 场 景 里 的 背景 信息 很 少 ， 使 得 
这 种 情况 下 场景 的 作用 更 可 能 是 一 种 不 断 的 语音 编码 ， 而 不 太 可 能 是 视觉 表征 ， 
所 以 只 能 探讨 场景 的 语义 结构 对 于 物体 的 记忆 的 影响 ， 而 很 难 探讨 场景 的 视觉 
表征 对 于 物体 的 视觉 记忆 提取 的 作用 。 

事实 上 ， 在 视觉 搜索 的 研究 中 有 很 多 证 据 都 支持 背景 效应 的 存在 ， 即 背景 
可 以 对 物体 的 视觉 加 工 产生 影响 ， 表 现在 两 个 方面 ， 一 方面 ， 背 景 的 视 党 特征 
会 影响 个 体 的 视觉 搜索 行为 ， 含 有 更 多 信息 的 区 域 会 得 到 更 多 的 注视 Mack- 
worth & Morandi, 1967; Antes, 1974); 另 一 方面 ， 背 景 的 语义 信息 会 影响 物 
体 的 视觉 搜索 行为 ， 当 背景 中 出 现 了 不 该 出 现 的 物体 时 ， 被 试 对 它 的 注视 时 间 
长 ,命名 慢 (Henderson, Pollatsek & Rayner, 1987; Lofutus, 1978; Boyce 
© Pollatsek, 1992; Henderson, et al. ，1999) 。 既 然 背 景 的 特征 会 对 物体 的 视 
觉 搜索 行为 产生 影响 ， 那 么 它 也 可 能 会 对 物体 的 视觉 记忆 产生 影响 。 

所 以 ， 在 我 们 的 研究 中 ， 我 们 将 通过 3D 技术 制作 真实 的 物体 形式 和 场景 
图 片 ， 并 且 保 证 这 些 物体 与 场景 图 片 都 不 重复 出 现 ， 以 避免 之 前 分 析 中 所 提 到 
的 商 单 材料 信息 量 过 少 ， 并 且 物 体 或 图 片 重复 多 次 呈现 的 影响 ， 来 考察 物体 视 
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觉 记 忆 中 的 背景 效应 。 

针对 问题 1， 提 出 假设 1: 

假设 1: 两 种 背景 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 都 可 以 产生 背景 效应 ， 即 物体 
再 认 时 出 现在 整体 背景 条 件 下 的 再 认 成 绩 好 于 出 现在 空白 背景 条 件 下 的 再 认 成 绩 。 

问题 2:， 呈现 在 自然 场景 和 物体 序列 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 保持 成 绩 是 
否 存在 差异 ? 

从 不 同 材料 的 研究 结果 中 我 们 可 以 发 现在 无 意义 图 形 材料 和 物体 序列 材料 的 
研究 中 ， 得 到 的 结果 大 多 是 背景 与 物体 的 作用 是 独立 的 (Jiang & Wagner, 
2004)， 而 在 自然 场景 为 材料 的 研究 中 却 都 比较 肯定 场景 背景 的 作用 (Brockmole， 
2006; Biederman, 1982; Davenport, 2004, 2007; Hollingworth, 2004), 

对 这 一 结果 的 可 能 解释 就 是 自然 场景 会 比 物体 序列 提供 更 多 的 信息 ， 如 
Biederman (1982) 研究 中 发 现 自 然 场 景 可 以 在 五 个 方面 为 物体 的 识别 提供 规 
则 : 支撑 、 相 互 位 置 、 出 现 的 可 能 性 、 可 能 出 现 的 位 置 、 大 小 。 而 且 ， 对 于 场 
景 而 言 ， 它 与 无 意义 图 形 和 字母 序列 相 比 ， 全 局 背景 可 能 比 局 部 背景 能 够 提供 
更 多 的 信息 (Henderson & Hollingworth. 1999; Friedman, 1979, Potter, 
1976; Henderson & Ferreira，2004) ， 结 果 导 致 物体 位 置 与 全 局 场景 背景 信息 
之 间 的 联系 使 得 个 体 可 以 将 注意 迅速 指向 目标 物 。 另 外 ， 全 局 背景 可 以 提供 关 
于 过 去 搜索 和 目标 物 位 置 的 较 好 的 提取 线索 (Standing, 1970). 

人 研究 者 普 裔 认同 正 是 由 于 自然 场景 与 无 意义 图 形 或 物体 序列 材料 在 提供 的 
信息 上 有 如 此 多 的 区 别 ， 所 以 导致 了 两 种 材料 中 物体 视觉 加 工 的 背景 效应 不 同 。 
但 这 些 研 究 都 是 分 别针 对 两 种 材料 中 的 某 一 种 材料 而 进行 的 ， 目 前 还 没有 直接 
的 证 据 将 两 种 材料 置 于 同一 研究 中 来 对 两 种 材料 的 背景 效应 进行 比较 。 

在 我 们 的 研究 中 ， 我 们 同时 将 自然 场景 图 片 和 物体 序列 图 片 纳入 进来 研究 
两 者 的 背景 效应 问题 ， 而 且 我 们 研究 材料 中 的 物体 序列 是 在 自然 场景 图 片 中 去 
除 大 的 轮廓 信息 后 得 到 的 ， 这 样 保证 了 两 种 材料 的 物体 视觉 形式 、 物 体 所 在 的 
位 置 及 物体 间 的 位 置 关 系 是 一 致 的 , 两 者 的 区 别 就 在 于 有 无 大 的 轮廓 信息 的 作 
用 ， 这 样 我 们 就 可 以 在 控制 了 其 他 因素 的 情况 下 ， 对 两 种 材料 中 物体 视觉 再 认 
成 绩 进 行 对 比 。 

针对 问题 2， 提 出 假设 2: 

假设 2: 背景 类 型 对 物体 的 视觉 记忆 的 保持 存在 影响 ， 自 然 场景 条 件 下 物 
体 的 视觉 记忆 成 绩 好 于 物体 序列 条 件 下 的 视觉 记忆 成 绩 。 

问题 3: 目 然 场景 的 不 同 背 景 成 分 在 物体 的 视觉 记忆 表征 中 如 何 作 用 ? 
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自然 场景 由 大 轮廓 的 几何 结构 (如 墙壁 、 地 板 、 天 花 板 、 桌 面 ) 和 场景 中 
其 他 具体 的 物体 组 成 (Hollingworth,，2006; Resink, 2000; Mandler & 
Ritchey，1977) 。 相 关 研 究 表明 ， 这 两 种 成 分 可 能 都 会 对 物体 的 视觉 搜索 或 识 
别 产 生 影响 。 

对 于 大 的 轮廓 背景 作用 的 研究 中 ，Torralba A (2006) 发 现 ， 对 场景 图 
片 做 模糊 化 处 理 后 ， 即 使 在 场景 里 的 具体 信息 都 无 法 分 辨 的 情况 下 ， 场 景 的 轮 
廊 信 息 仍 然 会 对 视觉 搜索 成 绩 产生 影响 。 其 他 的 研究 中 也 发 现 ， 对 于 场景 的 识 
别 可 能 只 依赖 于 场景 水 平 的 信息 ， 可 以 不 需要 对 单个 的 物体 识别 (Biederman, 
1981, 1988; Schyns & Oliva，1994)。 也 有 研究 指出 早期 的 场景 加 工 更 多 地 依 
看 于 整体 的 场景 信息 而 不 是 局 部 的 物体 信息 (Antes et al. 1981; Loftus et 
al.. 1983; Metzger & Antes, 1983; Schyns & Oliva, 1994), 

虽然 很 多 研究 强调 大 的 轮廓 背景 的 作用 ， 而 否定 邻近 物体 背景 的 作用 ， 但 是 
邻近 物体 对 于 物体 视觉 识别 的 作用 也 得 到 了 一 些 研 究 的 证 实 。 如 Henderson 等 人 
(1987) 发 现 对 前 一 个 物体 的 注视 可 以 减少 对 之 后 出 现 的 相关 物体 的 命名 时 间 。De 
Graef 等 人 (1990) 发 现 自由 观看 任务 中 场景 背景 效应 可 能 是 由 于 场景 中 的 物体 间 
的 启动 效应 造成 的 。Hoffmann 和 Sebald (2005) 以 字母 矩阵 为 材料 的 研究 中 ， 发 
现 如 果 目 标 字 母 总 是 与 另 一 字母 同时 出 现 ， 那 么 这 一 邻近 物体 会 对 目标 物体 的 探 
测 产 生 影响 。Hollingworth 等 人 (2007) 在 物体 序列 材料 的 研究 中 考察 了 周围 物 
体 对 目标 物 记忆 的 作用 ， 发 现在 无 场景 线索 的 情况 下 ， 周 围 物体 也 会 在 某 种 程度 
上 为 物体 的 记忆 提供 线索 ， 表 现在 当 周 围 物体 发 生变 化 ， 或 目标 物 的 位 置 发 生变 
化 后 ， 对 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 有 所 下 降 。 这 些 研究 表明 ， 场 景 的 两 种 成 分 ， 大 
的 轮廓 信息 和 周围 邻近 物体 都 有 为 物体 的 视觉 记忆 提供 线索 的 可 能 性 。 

已 有 关于 视觉 搜索 和 识别 的 研究 中 ,大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 背景 在 物体 
视觉 加 工 中 的 作用 都 得 到 了 一 定 的 证 实 ， 而且 神经 生理 学 研究 中 发 现在 自然 场 
景 的 表征 过 程 中 ， 加 工 全 局 信息 和 加 工 物体 信息 的 脑 区 是 分 离 的 ， 那 么 在 真实 
目 然 场 景 的 加 工 过 程 中 ， 两 种 背景 信息 对 于 物体 的 视觉 记忆 各 自 的 作用 如 何 则 
需要 进一步 的 考察 。 

针对 问题 3， 提 出 假设 3: 

假设 3: 场景 的 两 种 成 分 (大 的 轮廓 和 周围 邻近 物体 ) 对 物体 的 视觉 记忆 
都 有 作用 ， 大 的 轮廓 背景 的 作用 较 大 ， 并 较 接近 于 整体 场景 的 作用 。 


本 研究 探讨 自然 场景 背景 和 物体 序列 背景 在 物体 视觉 记忆 保持 中 的 作用 。 
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具体 来 说 有 四 个 实验 目的 。 
第 一 个 目的 是 考察 不 同 的 背景 类 型 中 ， 自 然 场 景 和 物体 序列 ， 物 体 的 视觉 
记忆 的 成 绩 是 否 存 在 差异 。 


第 二 个 目的 是 考察 背景 的 效应 ， 即 在 对 物体 进行 视觉 再 认 时 ， 物 体 置 于 原 
来 的 背景 中 再 认 的 成 绩 是 否 会 好 于 其 置 于 空白 的 灰 背 景 中 的 再 认 成 绩 。 

第 三 个 目的 是 考察 物体 视觉 记忆 保持 的 时 间 效 应 ， 即 间隔 不 同时 间 的 情况 
下 ， 物 体 视觉 记忆 的 保持 是 如 何 随 着 测试 间隔 时 间 的 增长 而 衰退 的 。 

第 四 个 目的 是 探讨 自然 场景 背景 及 其 两 个 组 成 成 分 ， 大 的 轮廓 背景 和 周转 
邻近 物体 背景 ， 对 物体 视觉 记忆 的 作用 。 

研究 采用 人 迫 选 的 再 认 任 务 ， 对 场景 观看 过 程 中 目标 物 识 记 与 测试 之 间 间 陋 
不 同时 间 的 条 件 下 ， 目 标 物 的 视觉 记忆 的 保持 情况 进行 考察 。 因 为 采用 的 是 迫 
选 的 再 认 任 务 ， 所 以 实验 材料 分 为 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

在 学 习 材 料 中 ， 场 景 因 素 的 水 平分 为 两 种 ， 一 种 是 将 物体 能 入 在 自然 的 三 
维 场 景 图 片 中 (图 3-2 (a))， 称 为 自然 场景 条 件 ; 男 一 种 是 只 呈现 物体 ， 去 除 
大 轮廓 的 场景 信息 ， 物 体 的 位 置 和 相对 关系 与 其 在 自然 场景 图 片 中 的 相同 (图 
3-2 (b))， 称 为 物体 序列 条 件 。 

在 再 认 材 料 中 ， 篆 景 因素 的 水 平分 为 两 种 ， 一 种 是 将 目标 物 和 替换 物 呈现 
在 原 有 的 整体 背景 条 件 下 ， 称 为 整体 背景 条 件 (图 3-2 (a) 和 图 3-2 (b) 的 第 
一 行 图 片 ); 男 一 种 是 将 目标 物 和 替换 物 呈现 在 空白 的 灰 背 景 条 件 下 ， 称 为 灰 背 
景 条 件 (图 3-2 (a) 和 图 3-2 (b 的 第 二 行 图 片 )， 然 后 通过 比较 两 种 背景 条 件 
下 的 再 认 成 绩 ， 测量 背景 的 作用 。 

对 物体 的 视觉 记忆 保持 情况 的 考察 ， 按 照 测试 的 时 间 分 成 两 种 情况 ， 一 种 
情况 是 看 完 图 片 后 马上 测量 被 试 的 视觉 记忆 保持 情况 ， 同 时 在 观看 过 程 中 对 被 
试 的 注视 顺序 进行 控制 ， 以 测 得 间隔 不 同 物体 数目 情况 下 目标 物 视觉 记忆 的 保 
持 情 况 ， 是 对 物体 的 视觉 短 时 记忆 和 一 部 分 超过 了 短 时 记忆 容量 需要 转 人 到 视 
觉 长 时 记忆 中 而 得 以 保持 的 记忆 的 测量 (实验 一 ); 另 一 种 情况 是 看 完 图 片 后 间 
隔 一 段 时 间 测 量 ， 可 以 测 得 间隔 不 同 图 片 数目 情况 下 目标 物 视觉 记忆 的 保持 情 
况 ， 测 得 的 是 被 试 的 长 时 记忆 的 保持 情况 。 本 研究 中 ， 测量 的 目标 图 片 观 看 与 
测试 之 间 的 时 间 间 隔 包括 三 种 : 看 完 图 片 后 马上 测量 ; 隔 一 张 图 片 测量 时间 
间 隅 约 30s; 图 片 全 部 看 完 后 测量 ， 时 间 间 隔 约 1 一 30 分 钟 (最 后 看 完 的 图 片 和 
测试 的 时 间 间 隔 较 短 ， 最 先 看 的 图 片 和 测试 的 时 间 间 隔 较 长 )。 
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学 习 材料 








; ” 迫 选 的 再 认 材 料 〔 包 括 原 目标 物 和 符 换 物 ) 





( #547 ere (整体 背景 一 替换 物 ) 


' ( 灰 背 时 一 目标 物 ) CARTE St — FF FRY) 





(a) 目 然 场 景 条 件 下 的 呈现 材料 与 再 认 材 料 


(整体 背景 一 目标 物 ) 了 景 一 替换 物 ) 


CRT HERB) ( 灰 背 景 一 替换 物 ) 





Cb) 物体 序列 条 件 下 的 呈现 材料 与 再 认 材 料 


图 3-2 研究 实验 材料 说 明 图 
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将 前 两 个 实验 的 自然 场景 条 件 和 物体 序列 条 件 进行 对 比 ， 两 个 材料 中 
所 包括 的 物体 序列 都 是 一 样 的 ， 而 差别 只 在 于 自然 场景 背景 除了 包括 物体 
序列 信息 之 外 ， 还 包括 大 的 轮廓 信息 。 也 就 是 说 ， 在 自然 场景 条 件 下 场景 
提供 的 信息 是 由 场景 的 两 个 组 成 成 分 提供 的 : 一 种 为 大 的 轮 廊 ， 如 墙壁 、 
地 面 、 桌 子 、 水 池 等 ; 另 一 种 为 周围 邻近 的 物体 序列 ， 如 锅 、 酒 瓶 、 毛 由 
Ca 为 了 清楚 地 考察 这 两 种 背景 成 分 对 物体 视觉 记忆 保持 的 作 
， 我 们 将 在 测量 再 认 成 绩 时 ， 将 这 两 种 成 分 分 离开 来 考察 ， 一 种 情况 下 ， 
pa 考察 大 的 轮 廊 背景 对 物体 视觉 记忆 的 作用 ， 这 
种 情况 称 为 大 的 轮廓 背景 条 件 ; 男 一 种 情况 下 ， 去 除 大 的 轮廓 ， 考 察 周 围 
ns pcg lhl AAT 这 种 情况 称 为 邻近 物体 序列 背景 ， 
为 了 避免 与 实验 一 、 实 验 二 中 的 物体 序列 条 件 相 混 消 ， 在 实验 三 中 我 们 将 
tt 
在 再 认 时 ， 分 别 将 目标 物 置 于 整体 场景 背景 、 大 的 轮廓 背景 、 邻 近 物 体 背 
景 和 灰 背 景 中 ,测量 在 四 种 背景 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 成 绩 ， 通 过 对 比 得 到 自 
然 场 景 及 其 各 组 成 成 分 在 物体 记忆 中 的 作用 (SES =). 


( 原 场 景 图 片 ， 目 标 物 为 请 色 的 杯子 ) 





保留 大 的 轮廓 ， 去 掉 邻 近 物 体 保留 邻近 物体 ， 去 折 大 的 轮廓 





图 3-3 将 场景 的 两 种 成 分 进行 分 离 


第 三 节 ”背景 类 型 和 间隔 物体 数 对 物体 视觉 记忆 的 影响 研究 
(实验 一 ) 


一 、 实验 目的 


采用 看 完 一 张 图 片 后 马上 测量 物体 视觉 记忆 保持 情况 的 方式 ， 考 察 目 然 场 
景 和 物体 序列 条 件 对 于 物体 视觉 记忆 保持 的 影响 ， 以 及 两 种 条 件 下 物体 视觉 记 
忆 的 背景 效应 ， 并 考察 物体 的 视觉 记忆 成 绩 是 否 随 着 间隔 物体 数目 的 增多 而 
衰退 。 

在 本 实验 中 ， 首 先 需 要 确定 被 试 在 图 片 中 对 物体 的 观看 顺序 ， 这 样 才 能 确 
定 目标 物 观 看 与 测量 之 间 间 隔 了 多 少 个 物体 ， 从 而 测 得 目标 物 的 视觉 记忆 在 回 
隅 不 同 数量 物体 后 的 保持 情况 。 本 实验 中 我 们 将 采用 Hollingworth 等 人 
(2004) 提出 的 迫 选 任务 的 改进 范式 一 一 点 线索 追随 范式 对 被 试 的 注视 进行 
控制 。 


一 、 实 验方 法 
1. 被 试 

20 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


2 (学 习 场 景 : 目 然 场景 ， 物 体 序 列 ) X5 (间隔 物体 数 : 0 个 、1 个 、2 
个 、4 个 、7 个 ) X2 GHAR: 整体 背景 ， 灰 背景 ) 的 三 因素 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 迫 选 再 认 任务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事 实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 再 认 过 
程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

学 习 材 料 : 目 然 场景 图 片 和 物体 序列 图 片 

目 然 场景 图 片 的 制作 : 通过 3D-max 创造 44 张 场景 图 片 (40 张 为 正式 实验 
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材料 ，4 张 为 练习 材料 ) 。 每 张 场 景 图 片 包括 大 的 轮廓 信息 〈 如 图 中 的 墙壁 、 地 
面 、 地 毯 、 镜 子 ) 和 10 个 具体 的 物体 。 对 场景 图 片 和 其 中 的 物体 的 大 小 控制 
为 : 场景 图 片 横向 的 视角 大 小 为 18 "一 40"。 物 体 的 平均 大 小 在 1.5 视角 左右 。 
对 场景 的 熟悉 度 、 颜 色 的 搭配 、 真 实 性 、 阴 影 等 都 进行 了 控制 。 

物体 序列 图 片 的 制作 : 将 上 述 材 料 中 大 轮廓 的 背景 信息 去 除 ， 只 保留 物体 ， 
物体 的 位 置 和 相对 关系 与 其 在 自然 场景 图 片 中 的 相同 。 

再 认 材 料 : 目标 物 和 替换 物 ， 整 体 背 景 和 灰 背 景 

目标 物 一 替换 物 的 制作 : 因为 所 用 的 迫 选 的 再 认 任 务 是 需要 被 试 在 目标 物 
图 片 与 替换 物 图 片 中 判断 哪个 是 原来 看 过 的 ， 所 以 需要 制作 替换 物 。 在 每 张 图 
片 中 选中 一 个 物体 作为 目标 物 ， 为 了 创建 替代 物 ， 将 这 个 物体 用 同一 类 别 下 的 
其 他 物体 取代 或 将 原 物 体 的 特征 进行 某 种 改变 ， 替 代 物 的 大 小 和 原始 物体 的 大 
小 大 致 相同 。 如 前 面 样 图 中 是 以 杯子 为 目标 物 ， 将 这 种 杯 壁 平滑 的 杯子 替换 为 
杯 壁 底部 有 小 弧 形 的 杯子 作为 替换 物 。 

整体 背景 再 认 图 片 : 将 目标 物 或 替换 物 置 于 原来 的 背景 中 ， 用 黄色 的 圆圈 
把 物体 圈 起 来 ， 圆 圈 的 颜色 很 醒目 ， 保 证 被 试 能 够 在 图 片 中 迅速 地 找到 需要 再 
认 的 物体 。 

灰 背 景 再 认 图 片 : 将 目标 物 或 替换 物 放 在 空白 的 灰色 背景 中 ， 位 置 与 其 在 
原 图 中 的 位 置 对 应 。 也 用 黄色 的 圆圈 将 物体 圈 起 来 ， 以 保证 灰 背 景 条 件 和 整体 
背景 条 件 中 黄色 圆圈 对 物体 再 认 的 影响 是 一 样 的 。 


4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏 幕 为 19 寸 LCD， 分辨 率 为 1024X768， 颜色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 和 刺激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ,该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 毫秒 。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 。 在 被 试 观看 图 片 过 程 后 ， 用 连 选 的 再 认 任 务 辨别 后 面 
出 现 的 两 张 图 片 中 哪 张 图 片 的 划 圈 物体 是 和 原 图 中 的 物体 是 一 样 的。 在 每 张 图 
片 的 观看 过 程 中 ， 采 用 “点 线索 追随 ”技术 ， 让 被 试 跟随 点 线索 的 出 现 注视 屏 
人 知 中 的 一 个 个 物体 ， 即 点 线索 出 现在 哪个 物体 上 被 试 就 注视 哪个 物体 ， 点 线索 
移 到 下 一 个 物体 后 ， 被 试 就 注视 下 一 个 物体 。 之 前 的 研究 表明 ， 被 试 可 以 灵活 
地 将 注意 和 注视 指向 突然 出 现 的 物体 (Rayner, 1998; Yantis &. Jonides, 1984). 
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实验 程序 图 实验 步骤 说 明 





2. 点 线索 序列 呈现 : 注视 点 线索 不 断 移 
动 到 各 个 物体 ， 在 每 个 物体 上 点 线索 时 
现 300ms， 然 后 呈现 800ms 的 原始 图 片 让 
被 试 观看 : 之 后 点 线索 再 移动 到 下 一 物 
体 上 直到 所 有 的 物体 都 观看 完 为 止 


3. 掩 责 ， 呈 现 1000ms 


4. 选 项 ( 先 ) ， 呈 现 4s (目标 物 ， 此 图 
中 物体 和 原 学 习 图 片 中 物体 一 样 ) 





5. 扒 和 藤 ，S$00ms 






6. 选 项 〈 后 ) ， 星 现 4s〈 巷 换 物 ， 此 图 
中 物体 和 原 学 习 图 片 中 物体 不 一 样 ， 
特征 上 发 生 了 变化 》 






WISI) a S. 





ji sc |X n gp N AUE tajts T A a oe gi’ t+ Pel ol 
MERD R 7. 迫 选 再 认 任 务 ， 请 被 试 判 断 哪 张 图 片 





中 殴 色 圆 阐 轿 着 的 物体 和 原 图 中 的 物体 
一 致 


图 3-4 实验 一 程序 图 及 步骤 说 明 
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AF LA BRR AT WA A Hh Mt AAR GB. Ah ERAR R AY St BRAY [ia] Ze 300ms， 
这 保证 了 被 坛 可 以 有 足够 的 时 间 将 注视 转移 到 点 线索 所 指向 的 物体 上 。 之 后 的 
800ms 的 呈现 时 间 的 选择 是 因为 以 往 研 究 表明 在 场景 自由 观看 过 程 中 ， 被 试 的 
注视 点 长 度 大 约 为 800ms (Hollingworth & Henderson，2002)， 然 后 将 目标 物 
的 观看 和 测试 之 间 间 隔 的 物体 数 作为 视觉 保持 时 间 的 指标 ， 如 表 3-1, 
表 3-1 目标 物 的 观看 和 测试 之 间 间 隔 的 物体 数 
间隔 物体 数 点 线索 所 指向 的 物体 顺序 
，C，D，E,F，G， H. L 目标 物 (掩蔽 屏幕 出 现 ， 测试 开始 ) 
. C. D, E, F, G, H. 目标 物 , J (掩蔽 屏幕 出 现 ， 测试 开始 ) 


’ s D, E; F, G, 目标 物 ， Í; J] ( Hr hic BR Pee iH L 测试 开始 ) 
.C. D, E Ate. G: He. 1, ] ( 掩 项 屏幕 出 现 , 测试 开始 ) 
， 目 标 物 . D, E, F. G. H. I, ] (掩蔽 屏幕 出 现 ， 测试 开始 ) 





通过 这 个 程序 ， 我 们 可 以 控制 目标 物 的 注视 和 测试 之 间 被 试看 了 多 少 个 物 
体 ， 即 间隔 了 多 少 个 物体 。 这样 可 以 通过 计算 间隔 了 N 个 物体 后 再 认 的 正确 
率 ， 来 考察 日 标 物 呈现 和 测试 之 间 间 隔 不 同 物体 数 的 情况 下 ， 目标 物 的 视觉 记 
忆 保 持 的 情况 。 

指导 语 如 下 : 下 面 将 请 您 看 一 些 图 片 。 在 观看 每 张 图 片 时 ， 屏 幕 上 都 会 有 
一 个 绿色 的 注视 指引 点 ， 请 您 跟随 绿 点 ， 绿 点 指向 哪个 物体 ， 您 就 看 哪个 物体 ， 
并 记 住 这 个 物体 的 样子 ， 直 到 场景 被 掩蔽 起 来 ， 之 后 将 先后 呈现 两 张 图 片 ， 请 
您 判断 哪 张 图 片 中 黄色 圆圈 圈 起 来 的 物体 和 原 图 中 的 物体 一 致 ， 如 果 是 先 出 现 
的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 请 按 右键 。 

在 实验 材料 中 ,目标 物 和 替换 物 出 现 的 先后 顺序 在 各 种 实验 条 件 下 是 平衡 
的 。 在 正式 实验 前 ， 给 被 试 四 次 练习 ， 保 证 被 试 能 理解 实验 要 求 ， 并 熟悉 按键 。 
然后 呈现 正式 图 片 40 张 。 整 个 测验 大 约 需 30 分 钟 。 


=, SRD 


采用 正确 率 和 A 这 两 个 指标 进行 分 析 。 因 为 对 于 这 种 迫 选 再 认 任 务 ， 被 试 
通过 猜测 所 引起 的 机 遇 水 平 会 比较 高 ， 这 里 如 果 单 独 用 正确 率 指标 来 考察 各 自 
变量 的 作用 时 ， 机 遇 水 平 可 能 在 其 中 有 较 大 的 影响 ， 导 致 正确 率 指 标 不 敏感 。 
所 以 我 们 对 正确 率 这 一 指标 进行 修正 ， 引 入 A’ 这 一 指标 ,， 它 的 计算 方法 为 
(Grier, 1971); 
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nI i Cymr Tti) 
ás zt Ay (I=) 


其 中 ，y 为 击 中 率 ，z 为 虚报 率 。 这 个 指标 可 以 更 为 敏感 地 测量 记忆 所 引起 的 
再 认 正 确 率 。 
对 各 种 条 件 下 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结 果 如 表 3-2. 
表 3-2 实验 一 各 种 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A' 


正确 率 A’ 
学 习 场 景 类 型 ”再 认 背 景 间隔 物体 数 

SD M SD 
物体 序列 灰 背 景 0 0. 80 0. 25 0. 83 0. 24 
1 0. 68 0. 34 0. 70 0. 35 
2 0. 68 0. 29 0.71 0. 30 
4 0. 65 0. 37 0. 68 0. 33 
7 0. 63 0. 28 0. 68 0. 31 
整体 背景 0 0. 85 0. 24 0. 78 0. 25 
l 0.75 0. 26 0. 76 0. 32 
2 0.73 0. 34 0. 73 0. 32 
4 0, 68 0. 34 0.75 0. 30 
7 0. 73 0. 34 0. 78 0. 29 
自然 场景 IRE 0 0. 85 0. 24 0. 80 0,25 
1 0.73 0. 38 0.73 0. 26 
2 0. 75 0. 30 0. 70 0. 25 
4 0. 70 0. 30 0. 73 0. 26 
7 0. 73 0. 34 0. 65 0. 24 
整体 背景 0 0. 90 0. 21 0. 80 0. 25 
] 0. 80 0. 25 0. 83 0. 24 
2 0. 80 0. 30 0. 80 0. 25 
4 0. 78 0. 30 0. 78 0. 26 
7 0. 78 0. 26 0. 82 0. 24 





以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 学 习 场 景 类 型 、 再 认 背 景 类 型 和 间隔 物体 数 为 
日 变量 做 被 试 分 析 ， 即 把 被 试看 作 随 机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 
学 习 场 景 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1, 19) =4.72, p=0.03; A’: F 
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(1, 19) =4.90, p=0.03], SRE Á RA R E PA A hA IZ Ye AF 
于 呈现 在 物体 序列 图 片 中 物体 的 视觉 记忆 成 绩 。 


Accuracy(4 


0.60 





物体 序列 自然 场景 | 物体 序列 自然 场景 
背景 类 型 背景 类 型 
图 3-5 ”不同 学习 场景 条 件 中 物体 视 党 图 3-6 不 同学 习 场 景 条 件 中 物体 视觉 
记忆 的 正确 率 记忆 的 A’ 
背景 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1，19) =4.02, p=0.046; A’: F (1, 
19) =3.20, p=0. 07]， 整 体 背 景 条 件 下 的 物体 视觉 记忆 成 绩 好 于 灰 背 景 条 件 
下 的 物体 视觉 记忆 成 绩 。 


Accuracy( A') 





IRATE 粘体 背景 
背景 类 型 背景 类 型 
3-7 不 同 再 认 背 景 条 件 下 物体 视觉 3-8 不 同 再 认 背 景 条 件 下 物体 视觉 
记忆 的 正确 率 记忆 的 A 


间隔 物体 数 的 主 效应 显著 [正确 率 : FA, 19) =3.17, p=0.01; A’: F 
(1, 19) =2.48, p=0. 05]. 事后 检验 发 现 ， 间隔 物体 数 为 0 个 物体 时 ， 正 确 
率 最 高 ， 并 且 显 著 地 高 于 间隔 1 个 物体 、 间 隔 2 个 物体 、 间 隔 4 个 物体 和 间隔 7 
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个 物体 的 情况 。 而 其 他 四 个 间隔 物体 数 条 件 的 正确 率 差异 不 显著 ， 如 表 3-3。 





hy 
= 
=l 
ii 0 个 1 个 7 4 个 7 个 
间隔 物体 数 
图 3-9 五 种 间隔 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 
= 
A 
< 





间隔 物体 数 
图 3-10 五 种 间隔 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 A 


表 3-3 五 种 间隔 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 4 的 事后 检验 


(I) condition (J) condition EAP : 

MD (I—J) MD (TI 一 J) 

间隔 0 个 间隔 1 个 0.11” 0. 08" 

间隔 2 个 Os iT" 0. 08 

间隔 4 个 i Le” LL" 

间隔 7 个 0. 14°" 0. 41°" 

间隔 1 个 间隔 0 个 —(0. 11+ 一 0. 08 * 

间隔 2 个 0. 00 0. 00 

间隔 4 个 0. 04 0. 03 


间 隅 7 个 0. 03 0. 03 
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续 表 
正确 率 A’ 
(1) condition (J) condition MD (1—1) MD (—}) 
间隔 2 个 间隔 0 个 —0..11* —0. 08" 
间隔 1 个 0. 00 0. 00 
间隔 二 个 0. 04 0. 03 
间 隅 了 7 个 0. 03 0. 03 
间隔 4 个 间隔 0 个 — Lan =, TT" 
间隔 1 个 —0. 04 一 0. 03 
间隔 2 个 — 0. 04 一 0.03 
间隔 7 个 =; Oh) 0. 00 
间隔 7 个 间 隅 0 个 =, 14° =, i= 
lia] By 1 个 —0, 03 一 0.03 
间隔 2 个 =1,.05 —0. 03 
lia] By 4 个 0. 01 0. 00 
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一 、 实 验 目的 


采用 看 完 图 片 后 间隔 不 同 数量 图 片 再 进行 测量 的 方式 ， 考 察 自 然 场景 和 物 
体 序列 条 件 下 物体 视觉 长 时 记忆 的 保持 ， 以 及 两 种 情况 下 物体 视觉 记忆 的 背景 
效应 ， 并 考察 物体 视觉 记忆 的 成 绩 是 否 随 着 间隔 图 片 数 目的 增多 而 衰退 。 


二 、 实 验方 法 
l. 被 试 

20 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


2 《场景 类 型 自然 场景 ， 物 体 序 列 ) K2 (背景 : 整体 背景 ， 灰 背景 ) X3 
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(间隔 图 片 数 : 0 张 ，1 张 ， 多 张 ) 的 三 因素 被 试 内 设计 。 
3. 实验 材料 


由 于 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
ba aa ae 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 (详细 说 明 
见 实 验 一 ) 


4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ,屏幕 为 19 寸 LCD， 分 辨 率 为 1024X768， 颜 色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反 应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 毫秒 ，。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ,采用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 
10s， 然 后 在 间隔 一 定时 间 后 〈 隔 0 张 图 片 、 隔 1 张 图 片 、 所 有 图 片 看 完 之 
后 )， 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 呈 现时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 
然后 图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “ 看 下 一 张 图 片 ” 或 “请 做 判断 ”， 当 出 
ai 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 男 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 

现 “ 请 做 判断 ”时 ， 表 明 需 要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 
ee wei 40 
是 后 出 现 的 那 张 ， 请 按 右 键 。 

这 个 程序 中 ， 在 每 张 图 片 呈现 10s 后 ， 会 在 空白 处 出 现 一 个 绿色 的 点 ， 让 
被 试 注视 。 这 一 绿 点 出 现 的 目的 是 避免 最 后 的 注视 点 停留 在 目标 物 上 。 在 实验 
一 中 我 们 没有 用 绿 点 来 对 被 试 最 后 注视 的 物体 进行 控制 ， 是 因为 我 们 可 以 通过 
追随 点 对 注视 次 序 进 行 控 制 ， 我 们 可 以 区 分 出 哪些 物体 是 最 后 被 看 到 的 ， 也 可 
以 将 之 作为 间隔 0 个 物体 的 记忆 保持 情况 。 实 验 一 的 结果 表明 ， 对 最 后 注视 物 
体 的 记忆 存在 着 强烈 的 近 因 效应 ， 即 对 最 后 注视 的 物体 的 视觉 再 认 成 绩 显 著 高 
于 间隔 数 较 多 的 其 他 物体 的 情况 ， 所 以 实验 二 中 ， 我 们 对 被 试 最 后 的 注视 点 进 
行 控 制 ， 保 证 最 后 一 个 注视 点 没有 停留 在 任何 物体 上 。 


第 三 章 物体 视觉 记忆 保持 的 时 间 效 应 与 背景 效应 研究 


Te 


实验 程序 图 关 验 步骤 说 明 


1. 呈现 原始 图 片 10s 


2. 点 rH. 在 BA 片 至 现 10s 后 ， H 个 绿 
'， 请 被 试 注 视 这 个 绿 点 ， 并 准备 做 后 面 
的 任务 


请 做 判断 


F 一 步 任务 说 明 ， 时 现 2s, “请 做 判 
断 ” 或 “请 看 下 一 张 图 ” 


4. 选 项 ( 先 ) o EMs (目标 物 ， 此 图 中 
物体 和 原 学 习 图 片 中 物体 一 样 ) 





5. Hitz, SOOms 


6. 选 项 (后 ) ， 呈 现 4s (替换 物 ， 此 图 中 
物体 和 原 学 习 图 片 中 物体 不 FE, FEE 
发 生 了 变化 ) 


哪 张 图 启 申 的 物体 利 原来 的 一 样 ? 


TANET nis shed hel ela 
黄色 圆圈 圈 痢 的 物体 和 原 图 中 的 物体 一 致 





图 3-11 实验 二 程序 图 及 步骤 说 明 
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二 、 结 果 分 析 


对 各 种 条 件 下 ， 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结果 如 表 3-4。 
表 3-4 实验 二 各 种 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 有 A 


学 习 场 景 类 型 再 认 背 景 间隔 图 片 数 a : 
M SD M SD 
物体 序列 灰 背 景 0 张 0. 67 0. 24 0. 69 0. 24 
] 张 0. 63 0. 26 0. 65 0. 25 
多 张 0. 68 0. 28 0. 69 0. 25 
as fA EF St 0 9K 0. 72 0. 22 0. 79 县 
] 张 0. 77 0. 22 0.77 0. 23 
多 张 0. 67 0. 26 0. 73 0. 25 
自然 场景 灰 背 景 0 张 0. 72 0. 25 0. 75 0. 20 
1 张 0. 67 0. 24 0, 74 0. 19 
多 张 0. 70 0. 24 0.73 0. 19 
整体 背景 0 张 0.87 0.17 0. 87 0. 17 
1 张 0. 77 0. 24 0. 81 0. 20 
多 张 0. 80 0. 23 0. 83 0. 19 


以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 学 习 场景 类 型 、 再 认 背 景 类 型 和 间隔 图 片 数 为 
日 变量 做 被 试 分 析 。 学 习 场 景 类 型 的 主 效 应 显著 [正确 率 ; F (1, 19) = 
4.27, p=0.04; A’; F (1, 19) =4. 73, p=0.03], BMA ARBABARH 
物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 好 于 呈现 在 物体 序列 中 物体 的 视觉 记忆 成 绩 。 





1.00 
0.90 
© 0.80 
z 
3 0.70 
< 
0.60 
- - 0.50 Re i 
物体 序列 目 然 场景 物体 序列 自然 场景 
背景 类 型 背景 类 型 
图 3-12 不 同学 习 场 景 条 件 下 物体 视觉 图 3-13 不 同学 习 场 景 条 件 下 物体 视觉 


记忆 的 正确 率 记忆 的 A 
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背景 类 型 的 主 效应 显著 [正确 率 : F C1, 19) =7.75, p=0.01; A’: F 

(1, 19) 二 8.08，p 二 0.01]， 整 体 背 景 的 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 灰 背 


景 的 条 件 下 视觉 再 认 的 成 绩 。 





灰 背 景 整体 背景 
背景 类 型 
图 3-14 不 同 再 认 背 景 条 件 下 物体 视觉 图 3-15 不 同 再 认 背 景 条 件 下 物体 视觉 
记忆 的 正确 率 记忆 的 A 


间隔 图 片 数 的 主 效应 不 显著 pega F (1, 19) =0,46, p=0.63; A’: 
F (1, 19) =0.20, p=0. 82]。 无 论 是 对 物体 的 再 认 成 绩 进行 立即 的 测量 ,还 
是 在 间隔 一 pe Achar 划 行 测量 ， 对 物体 的 再 认 成 绩 都 没有 显 
著 的 差异 ， 不 存在 随时 间 而 显著 降低 的 趋势 。 


第 五 六 ”上 自然 场景 的 不 同 背 景 成 分 对 物体 视觉 记忆 
捉 取 的 作用 研究 


(实验 三 


一 、 实 验 目 的 


考察 日 然 场 景 背 景 及 其 两 种 构成 成 分 (大 的 轮廓 和 周围 邻近 物体 ) 在 物体 
的 视觉 表征 提取 中 的 作用 ,尤其 是 大 的 轮廓 背景 条 件 和 邻近 物体 背景 条 件 对 物 
体 视觉 再 认 的 成 绩 与 整体 背景 条 件 的 再 认 成 绩 差异 如 何 ， 是 否 会 好 于 只 将 物体 
呈现 在 空白 背景 条 件 的 再 认 成 绩 。 

实验 二 对 不 同 保持 时 间 的 物体 视觉 记忆 的 测量 发 现 ， 当 看 完 图 片 后 马上 测 
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量 物 体 的 视觉 记忆 与 隔 一 张 图 片 或 隔 多 张 图 片 的 成 绩 是 没有 差异 的 ， 这 一 结果 与 
前 人 的 类 似 研究 得 到 的 结果 是 一 致 的 (Hollingworth，2004)， 即 视觉 记忆 能 够 在 
较 长 的 时 间 内 很 好 地 保持 ， 所 以 在 以 后 的 实验 中 ， 由 于 精力 有 限 ， 我们 用 看 完 图 
片 后 马上 测量 得 到 的 物体 视觉 记忆 的 成 绩 来 代表 物体 视觉 记忆 的 保持 成 绩 。 


二 、 实 验 设计 
1. 被 试 

16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


4 背景 成 分 : 整体 背景 、 大 的 轮廓 背景 、 周 围 邻近 物体 背景 、 灰 背景 ) 的 
单 因 素 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 再 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

(1) 学 习 材 料 : 制作 的 方法 基本 上 同 实验 一 ， 但 有 一 定 的 变化 。 实 验 一 中 
每 张 场景 图 片 包 括 大 的 轮廓 信息 〈 如 图 中 的 墙壁 、 地 面 、 地 毯 、 镜 子 ) 和 10 个 
具体 的 物体 ， 在 本 实验 中 减少 物体 的 数目 ， 保 留 7 个 物体 。 因 为 第 五 章 研究 中 
要 考察 变化 再 认 角 度 对 于 物体 视觉 记忆 的 影响 问题 ， 所 以 需要 将 对 学 习 材 料 的 
视角 进行 转移 。 操 作 的 方法 为 ， 首 先 将 7 个 物体 置 于 屏幕 中 间 的 位 置 ， 留 出 屏 
幕 左右 各 1/4 不 放置 物体 ， 然 后 ， 截 掉 左 侧 或 右 侧 的 1/4 图 片 ， 将 保留 的 包括 
物体 的 3/4 屏幕 大 小 的 图 片 作 为 学 习 材 料 ， 最 后 ， 在 第 五 章 参 照 机 制 研究 中 需 
要 变化 图 片 的 角度 时 ， 将 图 片 回 另 一 侧 移动 1/4， 得 到 角度 变化 的 图 片 。 

(2) FUME: 分 别 将 物体 置 于 整体 背景 图 片 、 大 的 轮廓 背景 图 片 ， 邻 近 
物体 背景 图 片 和 灰 背 景 图 片 中 。 首 先 ， 需 要 对 背景 图 片 进行 两 种 成 分 的 分 离 ， 
一 种 是 去 除 场 景 中 的 物体 ， 只 保留 大 的 轮廓 ， 如 墙壁 、 墙 角 、 和 天花板、 桌子、 
壁橱 等 ， 本 研究 中 将 这 种 背景 成 分 称 为 “大 的 轮 廊 背 景 ”， 另 一 种 是 去 除 大 的 轮 
廓 ， 只 保留 除 目标 物 之 外 的 其 他 物体 ， 如 本 图 中 的 酒 瓶 、 酒 杯 、 水 果 等 ， 本 研 
究 中 将 这 种 背景 成 分 称 为 “邻近 物体 背景 ”。 
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(a) 全 屏幕 图 片 Cb) 截取 后 的 学 习 图 片 Ce) 变化 了 角度 的 再 认 图 三 
图 (a) 为 实验 一 中 所 用 的 图 片 ， 图 片 的 分 辨 率 为 1024 X768; 图 (b) 为 图 Ca) WAM 3/4 的 图 
片 ， 作 为 第 四 章 和 第 五 章 的 学 习 材 料 ; 图 O 为 图 (a) 的 左 侧 3/4 的 图 片 ， 这 张 图 片 相当 于 是 
将 图 (b) 的 视角 回 左 移 了 1/4 屏幕 的 距离 ， 作 为 第 五 章 中 变化 了 角度 的 再 认 图 片 ，。 
图 3-16 实验 材料 的 变化 示例 

(3)“ 物 体 一 背景 ”的 界定 : 为 了 保证 我 们 在 成 分 分 离 中 所 预期 的 物体 和 苔 
景 与 被 试 的 分 类 一 致 ， 我 们 选取 12 名 大 学 生 为 被 试 ， 对 实验 材料 进行 评价 。 评 
价 的 方法 是 给 先 给 被 试 正式 的 实验 指导 语 ， 并 让 eden 练习 项 目 ， 然 后 给 
被 试 呈现 纸 质 的 自然 场景 图 片 ， 让 被 试 在 图 片上 夯 + prani aia 
做 过 练习 后 所 进行 的 材料 评价 指导 语 为 “ RINSE 求 就 是 请 您 记 住 图 片 
每 个 物体 的 样子 ， 那 么 现在 请 您 看 下 面 这 些 图 片 ， 看 看 每 张 图 片 : 中 哪些 物体 是 
我 们 可 能 会 考察 到 的 ， 用 笔 把 这 些 物体 用 圆圈 画 出 来 ”。 

统计 12 名 被 试 的 评价 结果 发 现 ， 实 验 设 计 中 所 涉及 的 所 有 物体 ， 所 有 被 试 
都 画 出 来 了 ， 在 设计 中 作为 背景 的 物体 有 个 别 的 情况 被 画 出 ， 但 次 数 都 不 超过 
两 次 〈 委 2 次 )， 所 以 可 以 认为 我 们 对 于 物体 一 背景 的 界定 是 合理 的 - 


4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 星 现 ， 屏幕 为 19 LCD, SAX H 1024X768, 颜色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 目 己 编制 的 软件 进行 的 。 

nana 并行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立 a f 通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈现 一 些 图 
T。 每 张 图 片 呈现 时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 
ines 会 被 掩蔽 挥 ， 之 后 会 出 现 “ 看 下 一 张 图 片 ”或 “请 做 判断 ”， 当 出 现 “ 看 
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迫 选 的 再 认 材 料 (包括 目标 物 和 替换 物 ) 


(整体 背景 一 目标 物 ) (整体 背景 一 符 换 物 ) 









' (大 的 轮廓 背景 一 目标 物 ) 《〈 大 的 轮廓 背景 一 替换 物 ) 


(邻近 物体 背景 一 目标 物 ) 邻近 物体 背景 一 蔡 换 物 ) 


: ( 灰 彰 景 一 目标 物 ) ( 灰 背 景 一 替换 物 ) 


左 侧 图 为 学 习 材 料 ， AN 图 为 四 种 条 件 下 再 认 时 的 图 片 。 图 中 圆圈 中 的 是 目标 物 和 竺 


换 物 。 右 侧 的 第 一 SELES Pe se a RATE; 第 二 行 是 目标 物 和 和 替 
和 人 第 时 目标 物 和 和 替换 物 旦 现在 邻近 物体 背景 条 件 


; 第 四 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 Shi RIFF. 
图 3-17 实验 三 实验 材料 说 明 图 
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下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “ 请 做 判 
断 ” 时 ,表明 需要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 夯 奖 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ,如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如果 是 后 出 现 的 那 张 ,请 
按 右键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )。 


三 、 结 果 分 本 


对 四 种 背景 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结 果 如 表 3-5。 
表 3-5 ”四 种 背景 条 件 下 ,物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 


背景 类 型 
整体 背景 ”大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 IK FF R 
正确 率 M 0. 75 0.76 0. 67 0. 61 
SD 0, 02 0.05 0. 04 0. 03 
A’ M 0. 82 0. 81 0.73 0. 67 
SD 0.03 0.05 0. 04 0. 04 


以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 背景 类 型 为 自 变 量 做 被 试 分 析 ， 即 把 被 试看 作 
随机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 


正确 率 





整体 育 景 大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 ” 灰 背 景 


3-18 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 正确 率 


背景 类 型 的 效应 显著 [正确 率 ; F (1, 15) =21.21, p<0.01; A’: F 
(1, 15) =14. 28，pp 过 0. 01]， 事 后 检验 结果 如 表 3-6. 
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正确 率 


Accuracy(A') 





整体 背景 大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 灰 背 景 
图 3-19 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 4 


(1) condition 


整体 背景 


大 的 轮廓 背景 


邻近 物体 背景 


灰 背 景 


整体 背景 


大 的 轮廓 背景 


邻近 物体 背景 


(J) condition 
大 的 轮廓 背景 
邻近 物体 背景 
灰 背 景 
整体 背景 
邻近 物体 背景 
RE 
整体 背景 
大 的 轮廓 背景 
灰 背 景 


大 的 轮廓 背景 
邻近 物体 背景 
大 的 轮廓 背景 
邻近 物体 背景 
IK FI SE 
整体 背景 
邻近 物体 背景 
IRF ER 
整体 背景 
大 的 轮廓 背景 
灰 背 景 


表 3-6 四 种 背景 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 的 事后 检验 


Mean Difference (l-J) 
—Q. OF 
0. 08 
0. 14"°* 
0.01 
0. 09 
0. T5* * 
— 0. 08 
—0. 09 
0. 06 


O= KERO 整体 背景 -0 


—(). 14 
—i0.. 15° 
—(. 06 
0. 0] 
0. 09 
0.15" 
—0. 01 
0. 08 
0. 14° 
一 0. 09 
—0. 08 
0. 06 
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一 


续 表 
(D condition (J) condition Mean Difference (I-J) 
IR FT Sik 整体 育 景 =, 15° 
大 的 轮廓 背景 一 0. 14" 
邻近 物体 背景 一 0. 06 


可 见 ， 整 体 背景 条 件 下 物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 显 著 高 于 灰 背 景 的 条 件 ， 大 
的 轮廓 背景 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 显 著 高 于 灰 背 景 的 条 件 。 而 大 的 轮廓 背 
景 条 件 与 整体 背景 条 件 下 ， 物 体 视 党 记忆 的 成 绩 没 有 显著 差异 ， 邻 近 物 体 背 景 
条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 小 于 整体 背景 条 件 和 大 的 轮廓 背景 条 件 ， 大 于 灰 背 
景 条 件 ， 是 介 于 它们 之 间 的 ,但 是 与 其 他 三 种 条 件 下 的 成 绩 都 没有 显著 差异 。 
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、 背 景 类 型 对 物体 视觉 记忆 保持 的 影响 


关于 学 习 材 料 的 背景 类 型 因素 的 作用 ， 在 实验 一 和 实验 二 中 得 到 了 一 致 的 
结果 。 背 景 类 型 的 主 效应 显著 ， 呈 现在 自然 场景 图 片 中 的 物体 视觉 记忆 成 绩 好 
于 呈现 在 物体 序列 图 片 中 的 物体 视觉 记忆 成 绩 。 前 人 的 大 量 研究 都 表明 ， 自 然 
场景 与 物体 序列 相 比 可 以 提供 更 多 的 线索 (Henderson & Hollingworth, 1999; 
Friedman, 1979; Potter, 1976; Henderson & Ferreira, 2004). ， 而 自然 场景 提 
供 的 这 些 线索 在 我 们 的 研究 中 表现 出 对 置 于 其 中 的 物体 的 视觉 记忆 的 促进 作用 。 
事实 上 ， 实验 的 两 种 材料 中 ,呈现 的 所 有 物体 都 是 一 样 的 ， 而且 每 个 物体 所 在 
的 位 置 及 其 与 其 他 物体 的 关系 都 是 一 样 的 ， 差 异 只 在 于 一 点 ， 即 除了 物体 信息 
之 外 有 没有 大 的 轮廓 背景 信息 。 也 就 是 说 ， 两 种 场景 下 物体 视觉 记忆 成 绩 的 差 
寞 是 由 于 场景 中 大 的 轮廓 信息 的 作用 带 来 的 。 

已 有 关于 物体 视觉 搜索 与 命名 的 研究 表明 ， 大 的 轮廓 会 影响 物体 的 视 党 搜 
索 行 为 ， 一 方面 表现 为 ， 当 场景 模糊 的 情况 下 ， 仍 然 可 以 有 效 地 指引 搜索 行为 
(Torralba, 2006); 另 一 方面 ， 关 于 轮廓 作用 的 数学 建 模 研 究 表明 了 轮廓 对 于 
整体 场景 的 识别 具有 重要 作用 (Brockmole et al. ，2006)。 而 且 场 景 信息 的 获 
得 是 非常 迅速 ， 被 试 可 以 在 100ms 内 获得 关于 场景 的 分 类 信息 (Antes, 1974; 
Castelhano & Henderson，2007) ， 这 种 信息 的 获得 过 程 是 内 隐 的 ， 不 需要 意识 
的 直接 参与 〈 锣 列 众 等 ，2004) 。 这 些 证 据 支持 了 我 们 研究 中 的 发 现 ， 即 自然 场 
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景 所 包括 的 大 的 轮廓 信息 会 促进 场景 中 物体 的 视觉 记忆 。 

但 是 ， 从 另 一 方面 看 ， 物 体 序列 条 件 下 物体 的 视觉 记忆 成 绩 虽 然 小 于 目 然 
场景 下 的 记忆 成 绩 , 但 是 这 一 成 绩 还 是 高 于 机 遇 水 平 的 ， 所 以 通过 这 一 结 采 我 
们 不 能 香 定 物体 序列 条 件 下 ， 其 他 的 物体 对 于 目标 物 记 忆 的 影响 。 而 且 ， 目 然 
场景 中 也 还 包括 其 他 的 信息 ， 周 围 的 邻近 物体 ， 那 么 在 自然 场景 图 片 的 观看 过 
程 中 ， 这 些 邻 近 物 体 对 于 目标 物 识 记 的 影响 如 何 ， 还 需要 进一步 的 研究 。 


二 、 物 体 视 觉 记 忆 保 持 的 背景 效应 


实验 一 和 实验 二 的 结果 中 都 发 现 了 物体 视觉 记忆 保持 的 背景 效应 ， 即 在 对 
物体 进行 视觉 再 认 时 ， 物 体 置 于 原来 的 背景 中 的 再 认 成 绩 好 于 党 于 空白 的 灰 背 
景 中 的 再 认 成 绩 。 也 就 是 说 ， 当 物体 与 学 习 时 的 场景 图 片 一 起 出 现时 有 利于 物 
体 视觉 形式 的 识别 ， 即 场景 对 于 物体 的 视觉 记忆 是 有 作用 的 。 

本 研究 中 所 得 到 的 物体 的 视觉 记忆 的 背景 效应 与 有 关 视 觉 搜索 和 物体 识别 
任务 的 研究 结果 是 一 致 的 〈 百 enderson & Hollingworth, 1999; Chun, 2000; 
Intraub, 1997; Castelhano & Henderson，2007)， 这些 研 究 发 现 被 试 对 背景 中 
物体 及 物体 位 置 关 系 的 预期 可 以 改变 关于 物体 的 视觉 搜索 行为 (Oliva & Tor- 
ralba, 2006; Oliva, et al. ，2003; Torralba, et al. ，2006)， 而 且 ， 场 景 与 物 
体 的 一 致 性 关系 会 对 物体 的 识别 和 搜索 产生 影响 〈Henderson，Pollatsek &. 
Rayner, 1987; Lofutus. 1978; Boyce & Pollatsek. 1992; Henderson, et al., 
1999)。 结 合 这 些 研究 ， 我 们 可 以 推论 出 场景 中 提供 的 信息 ， 比 如 语义 信息 、 位 
置 关 系 信 息 ， 可 以 对 物体 的 视觉 加 工 提供 线索 。 

但 是 Tanaka 和 Sengco (1997) 等 人 对 物体 特征 再 认 的 研究 中 发 现 ， 背景 
效应 在 不 同 的 材料 中 的 表现 是 有 所 不 同 的 。 对 面部 特征 的 记忆 考察 时 ， 当 某 个 
特征 出 现在 原来 的 面部 背景 下 时 的 成 绩 比 特征 单独 出 现时 的 成 绩 好 。 但 是 对 房 
于 特征 的 考察 时 却 没 有 出 现 这 种 背景 效应 。Tanaka 和 Sengco 认为 这 是 因为 面 
部 特征 在 记忆 中 是 作为 整个 面部 表征 的 一 个 部 分 的 ,包括 脸 部 的 所 有 特征 的 信 
县 ， 而 面部 与 其 他 的 物体 相 比 在 这 个 方面 是 独特 的 。 本 研究 所 采用 的 材料 都 是 
生活 环境 中 各 个 空间 的 场景 ， 比 如 卧室 、 洗 手 间 、 厨 房 ， 而 在 我 们 的 研究 得 到 
了 这 些 育 景 对 于 物体 视觉 记忆 的 作用 ， 显 然 这 一 结果 与 Tanaka 和 Sengco 
(1997) 关于 除了 面孔 之 外 的 其 他 场景 的 作用 问题 产生 了 差异 。 对 两 种 材料 进行 
分 析 后 ,我 们 发 现 这 实际 上 是 由 于 两 种 材料 的 性 质 不 同 造 成 的 ， 他们 的 材料 中 
房子 只 包括 这 四 个 成 分 : 屋顶、 门 、 窗 和 烟 简 ， 显然 背景 能 够 提供 的 信息 过 少 ; 


第 三 章 ”物体 视觉 记忆 保持 的 时 间 效 应 与 背景 效应 研究 


其 次 ， 这 些 材 料 往往 是 多 次 重复 的 ， 这 样 当 多 次 呈现 后 很 可 能 会 造成 不 同 背 景 
的 记忆 间 的 混淆 ， 所 以 导致 背景 的 作用 不 明显 。 而 本 研究 中 无 论 是 目 然 场景 还 
是 物体 序列 ， 物 体 都 是 三 维 的 真实 物体 ， 而 且 这 些 物 体 之 间 具 有 很 大 的 区 别 ， 
没有 重复 出 现 ， 这 样 保证 了 场景 可 以 提供 较 多 的 信息 量 。 我 们 的 结果 表明 ， 当 
实验 材料 接近 于 真实 的 自然 条 件 ， 可 以 提供 的 信息 量 较 大 时 ， 痛 景 的 出 现 对 于 
物体 的 视觉 记忆 是 具有 促进 作用 的 。 


三 、 物 体 视 觉 记 忆 保 持 的 时 间 效 应 


实验 一 关于 间隔 物体 数量 对 视觉 记忆 影响 的 研究 结果 表明 ， 点 线索 指 问 目 
标 物 与 目标 物 测量 之 间 间 隔 不 同 物体 数 的 情况 下 ,视觉 再 认 的 成 绩 有 显著 的 差 
异 ， 具 体 来 说 表现 为 在 间隔 0 个 物体 时 记忆 的 成 绩 最 好 ,并且 边缘 显著 高 于 间 
Ba 1 个 物体 的 情况 ， 显 著 高 于 间隔 2 个 物体 、 间 隔 4 个 物体 和 间隔 7 个 物体 的 
Ho. ER 0 个 物体 的 情况 下 ， 是 被 试看 了 物体 后 ， 掩 蔽 1s， 之 后 马上 对 物 
体 的 视觉 形式 进行 测量 ， 成 绩 是 非 稼 高 的 。 但 是 在 间隔 了 一 个 物体 后 ， 物 体 视 
觉 记 忆 的 成 绩 迅 速 下 降 ， 这 可 能 是 由 于 后 来 注视 的 物体 需要 占用 视觉 储存 资源 ， 
而 第 要 将 前 面 看 过 的 物体 转 入 视觉 短 时 记忆 中 才能 储存 。 

在 间 隅 几 个 物体 的 情况 下 ， 视 觉 记 忆 的 成 绩 仍 然 保 持 了 一 定 的 正确 性 。 在 
我 们 的 研究 中 对 目标 物 和 替换 物 的 视觉 形式 区 分 进行 了 界定 ， 是 无 法 用 基本 概 
念 的 命名 来 区 别 的 ， 这 说 明 视 觉 短 时 记忆 中 的 表征 形象 不 只 是 抽象 的 位 于 基本 
概念 的 语言 编码 ， 应 该 具有 对 视觉 特征 的 细致 的 编码 。 本 研究 中 视觉 编码 所 表 
现 出 来 的 特征 与 Hollingworth 等 人 研究 中 发 现 的 视觉 短 时 记忆 中 的 编码 特征 是 
比较 一 致 的 ， 他 们 认为 将 注意 转移 向 某 物体 时 ， 对 之 前 注意 的 物体 产生 了 较 高 
水 平 的 物体 视 党 表征 ， 而 且 它 能 在 视觉 短 时 记忆 中 得 以 巩固 。 这 时 保持 在 视觉 
短 时 记忆 中 的 视觉 表征 是 从 初始 的 感觉 残留 中 抽象 出 来 的 。 但 它 包含 很 多 关于 
物体 细 市 的 信息 ， 是 以 对 物体 的 形式 内 变化 和 方向 变化 加 以 识别 (Holling- 
worth & Henderson, 2002; 2004), 

按照 前 人 的 理论 ， 视 觉 记 忆 的 容量 一 般 为 3 到 4 个 物体 (Zelinsky & Los- 
chky，2004)， 那 么 7 个 物体 已 经 超越 了 短 时 记忆 的 容量 ， 但 是 结果 发 现 它 与 前 
面 几 种 间隔 物体 数 的 条 件 并 没有 很 大 的 差异 ,这 说 明 在 保持 时 间 较 短 的 情况 下 
《间隔 7 个 物体 的 间隔 时 间 约 为 8.7s)， 视 觉 长 时 记忆 和 视觉 短 时 记忆 中 编码 形 
式 可 能 是 比较 一 致 的 。 

实验 二 对 物体 的 视觉 长 时 记忆 进行 测量 的 结果 表明 ， 在 间隔 不 同 图 片 的 情 
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况 下 ， 对 物体 的 再 认 成 绩 不 存在 显著 差异 ， 即 无 论 是 对 物体 的 再 认 成 绩 进 行 立 
即 的 测量 ， 还 是 在 间隔 一 张 图 片 或 多 张 图 片 的 情况 下 进行 测量 ， 对 物体 的 再 认 
成 绩 都 不 会 有 随时 间 而 降低 的 趋势 。 这 种 趋势 与 前 人 关于 图 片 记忆 的 研究 结果 
是 有 些 相 似 的 ， 在 他 们 的 研究 中 ， 被 试 表 现 出 了 对 图 片 具 有 较 大 容量 ， 较 长 时 
间 的 记忆 〈Standing，1970)。 同 实验 一 的 实验 材料 一 样 ， 这 部 分 的 材料 中 物体 
的 视觉 记忆 的 判断 是 很 难 通过 语义 命名 来 完成 的 ， 所 以 这 一 结果 说 明 ， 对 于 物 
体 的 长 时 记忆 中 包括 着 对 物体 细节 的 视觉 形式 的 表征 。 在 一 个 相似 的 研究 中 ， 
Hollingworth 等 人 (2004) 通过 变化 探测 范式 (a change detection paradigm) 
呈现 了 场景 刺激 20s， 然 后 进行 变化 探测 的 再 认 测 验 。 为 了 保证 所 测 得 的 记忆 是 
视觉 长 时 记忆 ， 测 验 在 图 片 呈 现 后 延迟 一 张 图 片 呈 现 或 所 有 图 片 都 看 完 后 呈现 。 
结果 发 现 延 迟 了 一 张 图 片 之 后 ， 再 认 的 正确 率 还 是 相当 高 的 ， 没 有 下 降 。 测 验 
在 所 有 图 片 都 完成 后 呈现 的 再 认 成 绩 也 只 是 下 降 了 一 点 。 他 们 的 研究 也 表明 ， 
应 该 是 存在 着 物体 的 长 时 视觉 记忆 形式 。 

综合 实验 一 和 实验 二 的 结果 ， 我 们 发 现在 看 物体 后 如 果 不 即 时 测量 ， 即 间 
隔 超过 0 个 物体 的 情况 ， 对 物体 的 瞬时 形象 记忆 会 迅速 衰退 ， 并 被 视觉 短 时 记 
忆 和 视觉 长 时 记忆 代替 ， 这 两 种 记忆 形式 中 包括 关于 物体 的 细节 的 视觉 形式 的 
表征 ， 所 以 可 以 对 视觉 细节 进行 辨别 。 而 且 这 两 种 记忆 形式 是 比较 稳定 的 ,万 
其 是 长 时 记忆 ， 并 不 随 着 间隔 时 间 的 增长 而 有 显著 的 下 降 。 


四 、 不 同 自 然 场 景 背景 成 分 在 物体 视觉 记忆 提取 中 的 作用 


实验 三 中 ， 对 于 不 同 自然 场景 背景 成 分 在 物体 视觉 记忆 提取 中 的 作用 的 研 
完结 采 表 明 ， 育 景 成 分 的 主 效应 是 显著 的 。 具 体 表 现 为 整体 背景 条 件 和 大 的 轮 
廓 背景 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 都 显著 高 于 灰 背 景 的 条 件 。 而 大 的 轮廓 背景 
条 件 与 整体 背景 条 件 下 ,物体 视觉 记忆 的 成 绩 没 有 显著 差异 。 邻 近 物 体 背 景 条 
件 物体 视觉 记忆 的 成 绩 小 于 整体 背景 条 件 和 大 的 轮廓 背景 条 件 ， 大 于 灰 背 景 条 
件 ， 是 介 于 它们 之 间 的 ， 但 是 与 其 他 三 种 条 件 下 的 成 绩 都 没有 显著 差异 。 

大 的 轮廓 背景 的 作用 在 这 个 实验 中 得 到 了 充分 的 证 实 ， 它 的 作用 方式 与 整 
体 场景 背景 的 作用 方式 是 非常 相似 的 ， 都 显著 高 于 灰 背 景 的 条 件 ， 这 表明 它 对 
于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 具有 显著 的 促进 作用 。 这 一 研究 结果 与 前 人 采用 其 他 
全 究 范式 和 材料 所 得 到 的 结果 是 一 致 的 ， 如 Torralba 等 人 (2006) 发 现 ， 对 自 
然 场 景 图 片 做 模糊 化 处 理 后 ， 使 得 场景 里 的 具体 信息 都 无 法 分 辨 ， 只 能 看 到 依 
黎 的 轮廓 信息 ， 结 果 发 现 即使 在 非常 模糊 情况 下 ， 场 景 的 轮廓 信息 仍然 会 对 视 
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觉 搜索 的 成 绩 产生 影响 。 其 他 的 研究 中 也 发 现 ， 对 于 场景 的 识别 可 能 只 依赖 于 
场景 水 平 的 信息 ， 可 以 不 需要 对 单个 的 物体 的 识别 (Biederman 1981, 1988; 
Schyns & Oliva 1994) 。 实 验 一 和 实验 二 中 对 自然 场景 条 件 和 物体 序列 条 件 对 于 
物体 视觉 记忆 成 绩 的 影响 的 分 析 中 所 得 到 的 大 的 轮廓 的 作用 与 实验 三 中 的 大 的 
轮廓 的 作用 也 是 非常 一 致 的 ， 都 表现 了 大 的 轮廓 背景 对 于 物体 视觉 记忆 具有 重 
要 的 作用 。 结 合 这 部 分 的 研究 结果 ， 以 及 他 人 的 相关 研究 结果 ， 我 们 可 以 推论 
大 的 轮廓 背景 可 以 为 物体 的 视觉 加 工 提供 非常 充分 的 背景 信息 ， 它 的 作用 方式 
与 整体 场景 背景 的 作用 方式 具有 很 大 的 一 致 性 。 

在 我 们 的 实验 中 邻近 物体 的 作用 没有 得 到 直接 的 证 明 。 邻 近 物 体 背 景 条 件 
物体 视觉 记忆 的 成 绩 大 于 灰 背 景 条 件 ， 但 是 没有 达到 显著 水 平 ， 所 以 根据 这 一 
结果 我 们 不 能 得 到 邻近 物体 背景 对 于 物体 视觉 记忆 具有 作用 的 直接 证 据 。 但 是 
总 体 分 析 ， 我 们 发 现 邻 近 物 体 背景 条 件 物 体 视 觉 记 忆 的 成 绩 虽 然 小 于 整体 背景 
条 件 和 大 的 轮廓 背景 条 件 ， 但 也 没 能 达到 显著 水 平 ， 也 就 是 说 邻近 物体 背景 对 
于 物体 识别 的 作用 是 介 于 整体 背景 条 件 和 灰 背 景 条 件 之 间 的 。 在 我 们 实验 一 和 
实验 二 对 于 物体 序列 研究 所 得 到 的 结果 中 ， 物 体 序列 中 的 其 他 物体 作为 整体 背 
景 对 于 目标 物体 的 视觉 记忆 的 提取 是 存在 影响 的 。 而 且 在 Hollingworth (2007) 
的 研究 直接 向 被 试 呈现 物体 序列 ， 结 果 发 现在 再 认 过 程 中 物体 序列 中 的 其 他 物 
体 也 会 在 某 种 程度 上 为 物体 的 记忆 提供 线索 ， 表 现在 当 周 围 物体 发 生变 化 ， 或 
位 置 发 生变 化 后 ， 对 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 有 所 下 降 ， 也 就 是 物体 序列 场景 中 ， 
周围 的 邻近 物体 对 于 目标 物 的 再 认 是 存在 影响 的 。 
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第 四 章 
物体 视觉 记忆 背景 效应 的 位 置 特效 性 研究 


场景 中 的 背景 效应 是 指 与 场景 中 的 物体 相伴 随 出 现 的 场景 背景 对 物体 加 
工 所 起 的 作用 ， 这 种 场景 背景 对 物体 识别 的 作用 在 大 量 的 视觉 搜索 和 场景 物 
体 识 别 研究 中 得 到 了 证 实 ,，(Chun，2000; Castelhano & Henderson, 2005, 
2007; Hollingworth, 2009; Neider & Zelinsky，2008)。 在 视觉 搜索 中 ， 一 个 
大 和 致 的 空间 结构 以 一 种 前 上 用 的 机 制 选择 场景 区 域 ， 将 注视 引 向 物体 最 有 可 能 
出 现 的 区 域 〈Castelhano & Henderson, 2005; Oliva & Torralba, 2006; Han- 
nula, Tranel, & Cohen，2006)。 比 如 Torralba 等 人 (2006) 的 研究 表明 ， 当 
要 求 被 试 在 一 个 客厅 场景 中 搜索 杯子 时 ， 其 注视 点 一 般 落 在 图 片 的 中 下 部 支 
撑 面 的 上 方 ; 而 要 求 被 试 在 这 个 场景 中 搜索 墙壁 上 的 挂 饰 时 ， 其 注视 点 则 落 
在 图 片 的 中 上 部 。 这 种 位 置 对 于 视觉 加 工 的 影响 即 为 位 置 特 效 性 (position 
specificity) 。 

在 视觉 记忆 研究 中 ， 位 置 特效 性 指 在 当 物 体 出 现在 场景 原来 的 位 置 时 再 认 
成 绩 要 好 于 出 现在 其 他 位 置 的 再 认 成 绩 ， 即 客体 与 位 置 的 绑 定 效应 。 最 近 越 来 
越 多 的 研究 显示 客体 信息 和 空间 信息 存在 交互 作用 ， 即 证 实 客体 与 位 置 存在 联 
% (Postma, Kessels, & Van Asselen, 2004; Shelton®&.McNamara, 2004), 
本 章 首 先 对 视觉 加 工 中 物体 位 置 与 视觉 特征 绑 定 的 相关 研究 进行 杭 理 ， 对 这 一 
现象 进行 描述 ， 同 时 对 相关 理论 进行 分 析 ; 然后 通过 两 个 实验 对 物体 视觉 记忆 
背景 效应 的 位 置 特 效 性 机 制 进行 探讨 。 


第 一 节 视觉 加 工 中 物体 位 置 与 视觉 特征 绑 定 的 相关 研究 
物体 一 位 置 捆绑 (object-position binding) 强调 单一 物体 及 其 所 对 应 的 位 


置 是 较 紧 密 的 捆绑 关系 ， 这 进一步 引起 研究 者 对 探讨 物体 与 位 置 的 联系 的 高 度 
兴趣 。 当 我 们 做 三 明治 时 ， 首 先知 道 做 三 明治 需要 哪些 材料 (如 花生 油 、 面 包 、 
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果酱 ) ， 接 着 根据 这 些 材料 在 厨房 中 的 具体 位 置 一 一 取出 〈 如 花生 油 在 抽 屠 里 ， 
面包 在 冰箱 里 ， 而 果酱 在 橱柜 里 )， 最 后 做 出 三 明治 ， 这 就 是 客体 一 位 置 捆绑 的 
一 个 例子 ( 金 丽 芬 ， 刘 昌 等 2009)。 那 么 在 实验 研究 中 客体 与 位 置 是 否 能 捆绑 
在 一 起 ?这 种 捆绑 效应 是 否 体现 在 物体 的 视觉 加 工 过 程 中 ?它们 又 是 如 何 进 行 
捆绑 的 ? 针对 这 些 问题 ,研究 者 进行 了 很 多 相关 研究 ， 并 形成 了 几 种 独立 的 理 
论 倾 问 。 


一 、 视 觉 加 工 中 物体 位 置 与 视觉 特征 的 绑 定 现象 


在 无 意义 的 图 形 刺 激 和 简单 刺激 材料 的 研究 中 发 现 ， 高 水 平 的 物体 表征 是 
绑 定 在 场景 的 空间 表征 中 的 某 一 位 置 的 (Henderson，1994; Hollingworth, 
2005; Irwin. 1992; Irwin & Zelinky, 2005; Kahmeman et al., 1992), & 
Kahneman 等 人 (1992) 的 研究 中 发 现 了 对 字母 的 短 时 记忆 受 空 间 位置 的 影 啊 ; 
Henderson 和 Siefert (2001) 的 研究 中 发 现 了 对 于 普通 的 物体 的 视觉 形式 记忆 
中 也 存在 着 此 现象 。 男 外 ，Irwin 和 Andrews (1996) 发 现 跨 眼 跳 的 视觉 短 时 记 
忆 可 以 保持 三 四 个 物体 的 特征 、 颜 色 和 位 置 的 结合 特征 。 最 近 ，jJiang 等 人 
(2000) 发 现 ， 当 学 习 条 件 和 测试 条 件 中 的 目标 矩阵 中 的 位 置 结构 发 生 改 变 时 ， 
视觉 短 时 记忆 的 成 绩 受 到 影响 。Jiang 等 人 认为 物体 间 的 空间 结构 是 一 种 主要 的 
结构 ， 对 于 单个 物体 的 视觉 特征 的 记忆 是 符 人 在 这 一 结构 之 中 的 。 这 种 空间 结 
构 假 设 得 到 了 场景 线索 现象 的 支持 ‘Chun & Jiang，1998) ， 也 就 是 我 们 之 前 提 
到 的 ， 当 搜索 系列 中 的 背景 重复 出 现时 ， 对 于 搜索 系列 中 的 物体 的 位 置 的 记忆 
会 有 利于 搜索 成 绩 。 

而 关于 真实 物体 的 视觉 记忆 的 较 少 的 研究 中 ， 得 到 的 结果 却 比 较 矛 盾 。 
Pollatsek (1990) 研究 位 置 变化 对 物体 预示 作用 的 影响 。 研 究 中 在 被 试 的 边缘 
视觉 中 呈现 物体 ， 然 后 让 被 试 注视 这 个 物体 ， 并 迅速 命名 ， 结 果 发 现 之 前 边缘 
视觉 中 的 物体 与 原 物体 一 致 时 对 物体 的 命名 会 较 快 ， 即 存在 着 预示 效应 。 之 后 
他 们 操纵 了 边缘 视觉 中 的 预示 物体 与 注视 物体 间 的 位 置 关 系 ， 即 在 边缘 视觉 中 
呈现 了 物体 后 ， 被 试 进行 眼 跳 的 过 程 中 改变 物体 的 位 置 。 结 果 发 现 位 置 是 否 变 
化 并 不 影响 预示 作用 。 而 且 研 究 者 在 讨论 中 指出 他 们 研究 中 被 试 的 命名 不 是 基 
于 视觉 特 征 的 而 是 基于 基本 概念 的 (如 狗 )， 那么 根据 这 一 结果 ， 研究 者 提出 物 
体 识 别 中 的 探测 物 的 作用 不 是 通过 物体 表征 而 是 通过 空间 位 置 实现 的 。 而 对 于 
物体 的 记忆 是 一 种 分 类 编码 性 的 储存 ,个体 只 是 将 这 种 分 类 标签 与 一 般 物 体 的 
典型 的 空间 特征 相 结 合 。 研 究 者 分 析 中 提 到 的 这 一 结果 与 在 Sperling (1960) 
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使 用 部 分 报告 法 对 字母 的 研究 得 到 的 位 置 作用 的 跨 眼 跳 衰退 的 结果 是 一 致 的 。 
事实 上 ， 这 些 研究 都 支持 了 合成 图 像 理论 对 于 物体 视觉 记忆 的 观点 ， 即 认为 在 
跨 眼 跳 后 空间 位 置 对 物体 的 视觉 表征 的 作用 就 消退 了 (McConkie & Zola, 


1979). 


Hollingworth (2006) 的 研究 中 却 证 实 了 真实 场景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 
位 置 效应 。 研 究 中 让 被 试看 一 个 场景 208， 然 后 呈现 两 个 选择 让 被 试 判 断 哪 张 图 
片 中 物体 与 原 图 中 是 一 样 的 ， 其 中 目标 物 和 替换 物 的 位 置 有 两 种 条 件 ， 一 种 是 
与 原 图 中 的 位 置 一 样 ， 一 种 是 与 原 图 的 位 置 不 同 。 如 果 物 体 的 信息 是 与 场景 的 
空间 位 置 绑 定 的 ,那么 当 物 体 出 现在 原 有 位 置 时 会 比 出 现在 其 他 位 置 时 对 物体 
的 表征 提取 更 有 效 。 这 一 研究 结果 表明 位 置 相 同 条 件 下 对 物体 的 视觉 再 认 的 成 
绩 好 于 位 置 变化 条 件 下 的 再 认 成 绩 。 

Hollingworth (2007) 在 9 个 实验 中 采用 自然 情景 和 客体 进一步 详细 地 探 
讨 客 体 一 位 置 捆绑 的 其 他 特性 。 其 中 在 客体 一 位 置 捆绑 存在 (实验 1-3 已 证 
实 ) 的 前 提 下 ， 实验 4、 实 验 5 (其 中 实验 4 采用 自然 情景 ,其 实验 流程 如 图 
4-1 (a) 所 示 ; 而 实验 5 采用 客体 列 ， 如 图 4-1 (b) Pras) 探讨 测验 图 像 中 
不 星 现 背景 时 的 客体 实验 位 置 捆绑 。 他 们 要 求 被 试 在 呈现 或 不 呈现 背景 下 判 
岂 处 于 相同 或 不 同位 置 上 的 目标 客体 (旋转 呈现 或 不 变 ) 是 否 与 学 习 图 像 中 
的 客体 相同 ， 结 果 发 现 当 呈现 自然 情景 或 列 背景 时 观察 到 相同 位 置 具有 优势 
( 即 被 试 在 相同 位 置 下 的 正确 率 要 显著 好 于 不 同位 置 下 的 正确 率 )， 而 当 不 呈 
现 背 景 时 就 不 存在 这 种 优势 (因为 在 这 种 条 件 下 被 试 只 需 记 住 客体 就 能 完成 
任务 )， 说 明 客 体 一 位 置 捆绑 与 特定 的 自然 情景 或 列 背景 相 联系 ， 该 实验 直接 
证 明了 客体 一 位 置 捆绑 确实 离 不 开 背 景 客 体 的 参与 ， 离 开 了 背景 ， 客 体 就 不 
存在 客体 一 位 置 捆绑 。 实 验 6、7、8、9 采用 客体 列 〈 如 图 4-1 (b) 所 示 ) 探 
讨 客体 一 位 置 捆绑 的 其 他 特性 ,结果 发 现 客体 一 位 置 捆绑 存在 于 相同 背景 条 
(F (如 图 4-1 Cc) 四 所 示 ) 及 背景 客体 集体 平移 条 件 (如 图 4-1 (e) 所 示 ) 
下 ， 而 不 在 扰乱 背景 条 件 (如 图 4-1 (ec) Om) 及 背景 捆绑 改变 条 件 (如 
图 4-1 (d) 所 示 )，、 但 有 些 研究 发 现在 这 一 条 件 下 仍 存在 客体 一 位 置 捆绑 ， 这 
说 明 背 景 客 体 间 的 空间 关系 影响 客体 一 位 置 捆绑 的 形成 (Chun & Jiang, 
1998; Jiang, Olson, ®&Chun, 2000), 
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(a) 学 习 图 像 ,30s 点 呈现 ,150 ms 点 消失 ,300 ms 掩蔽 ,1 s 测 验 图 像 ， 直 到 被 试 作出 反应 





标 出 的 目标 刺激 是 否 相同 ? 
(b) fae: ae 148 +s IBE, 900 ms 测验 图 像 ， 耳 到 被 试 作 出 反应 






标 出 的 目标 刺激 是 否 相 同 ? 


测验 图 像 





中 相同 背景 条 件 





QR GLP Sk A 


(d) 学 习 图 像 测验 图 像 (@ 学 习 图 像 测验 图 像 





背景 捆绑 改变 条 件 彰 景 客体 集体 平移 条 件 


图 4-1 客体 一 位 置 捆绑 中 自然 情景 和 客体 列 的 实验 流程 及 实验 条 件 举 例 

iE: (a) 为 日 然 情景 下 的 实验 流程 。(b) 为 客体 列 下 的 实验 流程 。(c) 中 相 
同 背 景 条 件 是 指 测验 图 像 中 的 背景 客体 〈 除 目标 客体 外 ) 与 学 习 图 像 中 的 背景 客 
体 相 同 ， 而 扰乱 背景 条 件 是 指 与 学 习 图 像 中 的 背景 客体 相 比 ， 测 验 图 像 中 背景 客 
体 的 位 置 扰乱 了 。(d) 中 背景 捆绑 改变 条 件 是 指 与 学 习 图 像 中 的 背景 客体 相 比 ， 
测验 图 像 中 的 背景 客体 总 体位 置 不 变 , 但 每 一 位 置 所 对 应 的 客体 彼此 间 互 换 了 ， 
Co) 中 背景 客体 集体 平移 条 件 是 指 将 学 习 图 像 中 的 所 有 背景 客体 向 左 或 向 右 直接 
平移 所 得 的 测验 图 像 ， 其 中 目标 客体 要 么 处 于 和 原来 相同 的 位 置 ， 要 么 处 于 和 原 
来 不 同 的 位 置 , 但 保持 和 原来 相对 的 空间 关系 。 (资料 来 源 : 金 丽 芬 ， 刘 昌 ， 
2009 ) 
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二 、 不 同 视觉 表征 理论 对 位 置 作用 的 认识 


(一 ) 合成 图 像 理 论 对 于 位 置 作 用 的 认识 


合成 图 像 理 论 (composite image hypothesis) 认为 ,场景 表征 建构 过 程 就 
是 将 瞬时 形象 记忆 保持 下 来 ， 并 和 之 前 注视 和 注意 的 区 域 合 在 一 起 组 成 整体 的 
合成 图 像 。 他 们 认为 视觉 记忆 形式 是 对 早期 视觉 属性 (如 形状 、 阴 影 、 文 本 和 
颜色 等 ) 的 前 分 类 水 平 的 ,详尽 的 ， 图像 式 的 表征 。 按 照 这 种 合成 图 像 理 论 ， 
从 各 个 注视 点 中 获得 的 感觉 表征 信息 在 视觉 缓冲 器 中 整合 ， 并 按照 各 目 所 在 的 
位 置 进行 组 织 (McConkie & Zola，1979)。 这 样 的 合成 图 像 可 以 支持 各 种 视觉 
认 知 任务 ， 可 以 解释 对 高 度 精 细 和 稳定 的 视觉 世界 的 知觉 。 

由 于 这 一 理论 中 强调 视觉 记忆 是 以 瞬时 视觉 表征 的 形式 储存 的 ， 而 研究 发 
现 这 种 视觉 表征 是 不 能 路 注视 点 而 存在 的 〈Henderson，1997; Irwin, 1992), 
所 以 视觉 表征 经 过 视觉 缓冲 器 的 整合 后 ， 以 一 种 抽象 概括 的 信息 的 形式 出 现 ， 
而 这 种 抽象 概括 的 信息 是 有 语义 的 ， 不 再 含有 视觉 表征 。 所 以 该 理论 的 观点 认 
为 位 置 主要 是 与 抽象 的 语义 信息 联系 ， 而 与 细节 的 物体 视觉 表征 信息 是 独立 的 ， 
即 在 物体 的 视觉 表征 的 提取 过 程 中 位 置 是 不 起 作用 的 (Henderson，1997; Pol- 
latsek, 1990), 


(二 ) 物体 文件 理论 对 位 置 作 用 的 认识 


物体 文件 理论 Can object file theory) 认为 当 注 视 指向 一 个 物体 时 ， 视 觉 特 
征 被 绑 定 为 一 个 整体 的 物体 描述 (Irwin w Andrews, 1996; Treisman, 1988), 
形成 了 一 个 暂时 的 表征 ， 即 物体 文件 Can object file)， 它 能 将 对 物体 的 视觉 表 
征 和 它 在 空间 地 图 中 的 位 置 联系 起 来 (Kahneman &. Treisman, 1984), 

这 一 理论 中 物体 文件 中 所 保存 的 就 是 物体 的 视觉 特征 和 它 在 空间 地 图 中 的 
位 置 ， 所 以 在 视觉 记 忆 提 取 时 可 以 提取 出 某 一 位 置 的 物体 的 视觉 短 时 记忆 表征 。 
这 个 理论 充分 肯定 视觉 得 时 记忆 中 位 置 的 作用 .但 是 整个 理论 对 位 置 的 作用 没 
有 进行 详细 的 分 析 。 而 且 由 于 这 一 理论 不 认为 存在 着 视觉 长 时 记忆 ， 所 以 也 不 
认为 在 长 时 记忆 中 位 置 对 于 物体 视觉 记忆 提取 的 作用 。 


(三 ) 连贯 性 理论 对 于 位 置 作 用 的 认识 
连贯 性 理论 (coherence theory) 认为 视觉 注 意 对 于 将 物体 感 党 特征 绑 定 
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到 一 致 的 表征 中 ， 以 及 这 种 表征 在 视觉 短 时 记忆 中 的 保持 是 非常 必要 的 。 相 反 ， 
未 被 注意 的 感觉 表征 会 很 快 衰退 或 者 被 新 的 视觉 编码 所 代替 ， 当 视觉 注意 从 一 
个 物体 上 移 开 时 ， 对 于 物体 的 表征 会 立即 转 入 到 前 注意 状态 。 最 后 ， 对 场景 的 
最 初 的 知觉 加 工 激 活 了 对 场景 要 点 和 空间 分 布 的 结构 化 表征 ， 这 种 表征 才能 在 
视觉 中 断 过 程 中 保持 ， 这样 才能 保证 对 于 场景 的 印象 的 连续 性 。Rensink 
(2000a，2000b〉 认 为 场景 要 素 相当 于 一 个 场景 的 分 类 标签 (如 ， 了 苇 室 ，)， 而 且 ， 
对 于 空间 分 布 的 表征 不 包括 个 别 物体 的 视觉 属性 的 信息 。 
连贯 性 理论 强调 物体 的 空间 分 布 的 作用 ， 但 是 它 认 为 空间 分 布 的 表征 不 包 
括 个 别 物体 的 视觉 属性 的 信息 。 所 以 按照 它 的 观点 ， 空 间 分 布 的 表征 与 物体 的 
视觉 记忆 是 相互 独立 的 ， 即 物体 的 空间 位 置信 息 对 其 视觉 表征 信息 的 提取 是 没 
有 影响 的 。 


(四 ) 视觉 记忆 理论 对 位 置 作用 的 认识 


视觉 记忆 理论 (visual memory theory) 认为 在 一 次 注视 中 ， 在 视野 中 产生 
视觉 感觉 表征 。 如 果 场 景 被 移 走 ， 或 知觉 加 工 被 其 他 行为 打 断 ， 对 于 物体 的 感 
觉 残 留 会 迅速 削弱 ， 而 且 这 种 表征 不 能 和 其 他 注视 中 获得 的 视觉 表征 绪 合 。 然 
而 ， 将 注意 转移 癌 某 物体 时 ， 对 之 前 注意 的 物体 产生 了 较 高 水 平 的 物体 视觉 表 
征 ， 而 且 它 能 在 视 沉 短 时 记忆 中 得 以 巩固 。 这 时 保持 在 视觉 得 时 记忆 中 的 视觉 
表征 是 从 初始 的 感觉 残留 中 抽象 出 来 的 ， 但 它 包含 很 多 关于 物体 细节 的 信息 ， 
足以 对 物体 的 形式 内 变化 和 方向 变化 加 以 识别 〈Hollingworth & Henderson, 
2002)。 为 外 ， 在 视觉 短 时 记忆 中 激活 的 对 物体 的 高 水 平 的 视觉 表征 与 场景 表征 
中 的 位 置 相 联系 ， 之 后 将 这 种 表征 储存 在 长 时 记忆 系统 中 。 当 后 面 再 注意 或 注 
视 其 他 物体 时 ， 关 于 这 些 物 体 的 较 高 水 平 的 视觉 表征 就 会 在 视觉 短 时 记忆 中 被 
保持 。 

这 些 抽象 的 表征 被 编 人 到 关于 场景 空间 分 布 的 地 图 式 编码 中 ,组 成 物体 文 
件 。 这 种 关于 物体 文件 的 观点 和 之 前 提出 来 的 〈Irwin，1992) 有 所 不 同 。 以 前 
的 关于 物体 文件 的 观点 认为 只 有 视觉 短 时 记忆 而 没有 视觉 长 时 记忆 。 而 视觉 记 
忆 理 论 的 物体 文件 不 只 包括 视觉 短 时 记忆 ， 而 且 这 一 记忆 与 位 置 的 作用 结合 后 ， 
可 以 转化 到 视觉 长 时 记忆 之 中 。 这 样 将 之 前 注意 过 的 物体 在 长 时 记忆 中 提取 出 
来 ， 并 将 之 与 当前 知觉 表征 进行 比较 是 受 视 党 注意 和 注视 位 置 影响 的 。 
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第 二 节 ”物体 视觉 记忆 背景 效应 的 位 置 特效 性 研究 设计 


从 第 一 节 对 文献 综述 的 分 析 我 们 可 以 看 出 ， 越 来 越 多 的 研究 者 关注 物体 的 
视觉 记忆 表征 ， 却 得 到 矛盾 的 结论 ， 这 些 问 题 需要 我 们 的 进一步 研究 和 解决 。 


一 、 问 题 提出 


问题 ， 物 体 视觉 记忆 的 背景 效应 是 否 存在 位 置 特效 性 ?不 同 背 景 成 分 的 位 
置 特 效 性 的 表现 如 何 ? 

不 同 的 理论 对 物体 视觉 加 工 中 背景 效应 的 位 置 特 效 性 持 不 同 的 观点 。 场 景 
作用 的 功能 独立 假设 认为 背景 加 工 与 物体 加 工 是 独立 的 ,那么 背景 对 于 物体 的 
加 工 不 起 作用 ， 所 以 这 一 假设 认为 物体 所 处 的 位 置 与 物体 的 加 工 是 没有 关系 的 
(Henderson 必 Hollingworth，1999)。 和 背景 与 物体 间 的 相互 作用 假设 认为 背景 
对 于 物体 的 视觉 加 工 是 有 作用 的 (Bar,，2003; Friedman, 1979; Mandler, 
1977; Hollingworth & Henderson，2002)， 但 是 对 于 这 一 相互 作用 的 机 制 问 
题 ,不 同 的 研究 者 的 观点 又 有 所 不 同 ， 形 成 两 种 理论 。 图 式 激活 理论 认为 ， 在 
场景 观看 过 程 中 ,形成 关于 场景 的 框架 ， 这 种 场景 框架 是 以 一 种 抽象 的 语义 形 
式 保持 在 短 时 记忆 和 长 时 记忆 中 的 ， 这 种 语义 表征 中 不 包括 视觉 表征 ， 所 以 场 
景 框架 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 是 没有 作用 的 ， 并 不 能 为 物体 视觉 记忆 的 提 
取 提 供 可 能 的 参照 (Bar，2003; Friedman, 1979; Mandler, 1977). # oe X {F 
理论 认为 场景 作用 的 核心 是 对 物体 的 较 高 水 平 的 视觉 表征 ， 这 种 视觉 表征 与 场 
景 表征 中 的 位 置 相 联系 ,之 后 将 这 种 表征 储存 在 长 时 记忆 系统 中 ， 而 场景 的 视 
觉 表 征 的 保持 有 利于 单个 物体 的 视觉 记忆 的 提取 (Hollingworth & Henderson, 
2002; Irwin & Andrews, 1996; Treisman, 1988). 

通过 对 比 ， 我 们 发 现 相互 作用 假设 的 两 种 理论 矛盾 的 核心 在 于 场景 表征 的 
保持 形式 问题 ， 保 持 的 是 以 抽象 的 语义 形式 保持 的 场景 框架 ， 还 是 与 位 置 有 关 
的 场景 视觉 表征 。 对 于 场景 表征 的 保持 形式 的 观点 的 差异 也 就 导致 了 他 们 对 于 
物体 视觉 记忆 的 位 置 作用 观点 的 差异 。 

图 式 激活 理论 的 代表 性 理论 有 合成 图 像 理 论 和 连贯 性 理论 ， 这 两 种 理论 都 
认为 在 短 时 记忆 和 长 时 记忆 中 场景 表征 的 形式 是 以 抽象 的 语义 形式 保持 的 场景 
框架 ， 而 这 种 抽象 概括 的 信息 是 语义 的 ， 不 青 含有 视觉 表征 。 所 以 该 理论 的 观 
点 认为 位 置 主要 是 与 抽象 的 语义 信息 联系 ， 而 与 细节 的 物体 视觉 表征 信息 是 独 
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立 的 ， 即 在 物体 的 视觉 表征 的 提取 过 程 中 位 置 是 不 起 作用 的 〈Henderson， 
1997; Pollatsek, 1990; Resink, 2000). 

视觉 表征 理论 的 代表 性 理论 有 物体 文件 理论 和 视觉 记忆 理论 ， 这 两 种 理论 
认为 保持 在 短 时 记忆 中 的 场景 表征 形式 是 物体 的 视觉 特征 与 场景 的 视觉 表征 或 
空间 地 图 相 结 合 的 〈《Hollingworth & Henderson, 2002; Irwin & Andrews, 
1996; Treisman，1988)， 这 时 保持 在 视觉 短 时 记忆 中 的 视觉 表征 是 从 初始 的 感 
觉 残留 中 抽象 出 来 的 。 但 它 包含 很 多 关于 物体 细节 的 信息 ， 足 以 对 物体 的 形式 
内 变化 和 方向 变化 加 以 识别 Hollingworth & Henderson，2002) 。 物 体 是 通过 
位 置 的 作用 绑 定 在 视觉 表征 或 空间 地 图 中 的 ， 所 以 物体 视觉 加 工 中 的 背景 效应 
一 定 是 存在 位 置 特 效 性 的 。 

这 两 种 理论 对 于 物体 视觉 长 时 记忆 的 理解 上 存在 差异 ， 物 体 文件 理论 认为 
物体 文件 保存 着 关于 局 部 物体 的 视觉 表征 ， 但 是 这 种 表征 是 暂时 的 ， 而 长 时 记 
忆 中 保存 的 是 来 源 于 概念 语义 特征 的 编码 ， 如 场景 意义 等 (Irwin & Andrews, 
1996; Treisman，1988)， 按 照 这 一 观点 ， 我 们 可 以 推论 在 长 时 记忆 中 不 存在 场 
景 对 于 物体 记忆 作用 的 位 置 效应 。 而 视觉 记忆 理论 认为 在 视觉 短 时 记忆 中 激活 
的 是 对 物体 的 高 水 平 的 视觉 表征 ， 这 种 表征 与 场景 表征 中 的 位 置 相 联 系 ， 之 后 
将 这 种 表征 储存 在 长 时 记忆 系统 中 。 视 觉 短 时 记忆 和 视觉 长 时 记忆 中 都 包括 对 
场景 的 视觉 表征 ， 而 对 场景 的 视觉 表征 的 保持 有 利于 单个 物体 视觉 记忆 的 提取 
(Hollingworth & Henderson，2002)， 所 以 他 们 强调 长 时 记忆 中 的 场景 作用 的 
位 置 特 效 性 。 

目前 关于 物体 视觉 记忆 背景 效应 是 否 存 在 着 位 置 特效 性 的 研究 较 少 ， 得 到 
的 结果 也 比较 和 矛盾。 如 Pollatsek (1990) 研究 了 位 置 变化 对 物体 预示 作用 的 影 
啊 。 人 研究 中 在 被 试 的 边缘 视觉 中 呈现 物体 ， 然 后 让 被 试 注视 这 个 物体 ， 并 迅速 
全 名 ， 绪 果 发 现 之 前 边缘 视觉 中 的 物体 与 原 物 体 一 致 时 对 物体 的 命名 会 较 快 ， 
即 存 在 着 预示 效应 。 之 后 他 们 操纵 了 边缘 视觉 中 的 预示 物体 与 注视 物体 间 的 位 
置 关 系 ， 即 在 边缘 视觉 中 呈现 了 物体 后 ， 被 试 进行 眼 跳 的 过 程 中 改变 物体 的 位 
置 。 结 果 发 现 位 置 是 否 变 化 并 不 影响 预示 作用 。 而 且 研 究 者 在 讨论 中 指出 他 们 
研究 中 被 试 的 命名 不 是 基于 视觉 特征 的 而 是 基于 基本 概念 的 (如 ， 狗 )， 和 那么 根 
据 这 一 结果 ， 和 研究 者 提出 物体 识别 中 的 探测 物 的 作用 不 是 通过 物体 表征 而 是 通 
过 空间 位 置 实现 的 。 而 Hollingworth (2006) 的 研究 中 却 证 实 了 位 置 相 同 条 件 
下 对 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 位 置 变化 条 件 下 的 再 认 成 绩 ， 从 而 证 实 了 和 背景 
的 作用 是 存在 位 置 特效 性 的 。 
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造成 结果 差异 的 主要 原因 是 实验 程序 与 材料 的 不 同 ， 在 实验 程序 上 ， 一 类 
研究 是 采用 物体 系列 呈现 的 方法 ， 并 且 有 明显 的 线索 标志 指引 被 试 注 意 茶 个 物 
体 ， 这 样 被 试 可 能 对 物体 之 外 的 场景 的 注视 不 够 ; 而 男 一 类 研究 在 学 习 过 程 中 
让 被 试 自由 观看 ， 这 样 被 试 可 能 会 对 物体 和 背景 都 给 予 一 定 的 加 工 ， 能 更 好 地 
将 物体 绑 定 于 场景 的 某 一 位 置 ， 所 以 检验 出 了 场景 作用 的 位 置 特 效 性 。 在 实验 
材料 上 ， 一 类 材料 是 用 物体 序列 或 线条 画 ， 而 另 一 类 材料 是 目 然 场景 图 片 ， 如 
前 所 述 ， 两 种 材料 中 背景 信息 的 强度 是 不 同 的 ， 所 以 可 能 导致 位 置 的 作用 不 同 。 

以 往 研 究 中 有 三 种 类 型 的 证 据 可 以 支持 场景 中 的 空间 位 置 在 构成 物体 视觉 
记忆 中 起 着 重要 作用 。 第 一 类 ， 视 觉 短 时 记忆 研究 提供 了 关于 物体 一 位 置 绑 定 
机 制 和 基于 整体 空间 特征 的 背景 结构 的 证 据 支 持 〈Henderson，1994;，Irwin， 
1992; Irwin & Zelinky，2002; Kahmeman et al., 1992); 第 二 类 ，Holling- 
worth 和 Henderson (2002) 的 研究 发 现 ， 当 对 物体 的 检测 不 是 即时 进行 的 ， 
而 是 在 一 段 时 间 后 进行 的 话 ， 被 试 能 够 发 现 变化 ， 但 是 前 提 是 当 物 体 最 初 呈现 
时 他 们 注视 了 这 一 位 置 ， 这 表明 对 物体 的 记忆 与 空间 位 置 紧密 联系 ， 而 且 对 原 
始 位 置 的 注意 有 利于 物体 的 再 认 ; 第 三 类 ， 有 两 个 研究 提供 了 直接 的 证 据 表明 ， 
被 试 可 以 成 功 地 将 局 部 的 物体 信息 和 专门 的 情景 位 置 相 联系 (Hollingworth, 
2005; Irwin & Zelinky，2002)。 另 外 ,物体 的 视觉 表征 可 能 保持 在 下 杜 皮 质 
(inferotemporal region)， 空 间 的 情景 表征 保持 在 内 匡 皮 层 (medial temporal re- 
gions)， 这 样 将 物体 与 位 置 间 的 联系 通过 这 两 个 专门 的 脑 区 间 联 系 就 可 以 实现 
(Hollingworth, 2006), 

本 研究 中 为 了 考察 自然 场景 中 背景 作用 的 位 置 特效 性 问题 ， 我 们 将 物体 置 
于 真实 的 目 然 场 景 中 ， 考 察 自 然 观看 的 条 件 下 背景 对 于 物体 作用 的 位 置 特效 性 。 
并 且 通 过 在 大 的 轮廓 背景 和 物体 序列 背景 中 位 置 变化 对 物体 视觉 记忆 的 影响 ， 
来 考察 自然 场景 中 的 大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 背景 的 作用 。 

针对 问题 ， 提 出 假设 : 

假设 : 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 存在 位 置 特效 性 ， 即 物体 出 现在 背景 的 原 
位 置 时 的 记忆 成 绩 好 于 变化 位 置 ， 而 且 这 一 特效 性 只 有 当 物 体 出 现在 有 信息 的 
痛 景 时 存在 ， 而 当 物 体 出 现在 空白 背景 条 件 时 是 不 存在 的 。 


二 、 研 究 目的 


本 研究 的 主要 目的 是 探讨 自然 场景 背景 及 其 各 组 成 成 分 对 物体 视觉 记忆 作 
用 的 位 置 特效 性 ， 具 体 来 说 有 两 个 目的 。 
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首先 ， 考 察 自 然 场景 背景 及 灰 背 景 条 件 下 ， 物 体 视 觉 记 忆 的 育 景 效应 是否 
存在 着 位 置 特 效 性 。 

其 次 ,考察 大 的 轮廓 背景 和 周围 邻近 物体 背景 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 至 
景 效应 是 否 存在 着 位 置 特效 性 。 

在 再 认 过 程 中 控制 目标 物 和 替换 物 出 现 的 位 置 ， 一 种 是 将 目标 物 和 和 蔡 换 物 
时 现在 和 原 图 中 一 致 的 位 置 ， 一 种 是 将 目标 物 和 替换 物 的 位 置 进行 楼 化 ， 哇 现 
在 和 原 图 不 一 致 的 位 置 中 。 


第 三 节 整体 场景 背景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 
位 置 特效 性 人 研究 


(实验 四 ) 


、 实 验 目 的 


考察 整体 场景 背景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 性 。 在 物体 的 视觉 再 认 
过 程 中 ,操纵 物体 在 原来 的 整体 场景 背景 (简称 整体 背景 ) 和 灰 育 景 中 的 位 置 ， 
考察 位 置 变化 后 是 否 带 来 场景 作用 的 降低 。 


一 、 实 验方 法 


1. 被 试 
16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 
采用 2 (背景 成 分 : 整体 背景 、 灰 背景 ) X2 〈 物 体位 置 : 变化 、 不 变化 ) 
的 被 坛 内 设计 。 
3. 实验 材料 


由 于 迫 选 表 认 任务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 再 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 
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(1) 学 习 材 料 : 制作 的 方法 基本 上 同 实验 一 ， 但 有 一 定 的 变化 。 实 验 一 中 


每 张 场景 图 片 包括 大 的 轮廓 信 息 〈 如 图 中 的 墙壁 、 地 面 、 地 毯 、 镜 子 ) 和 10 个 
具体 的 物体 ， 在 本 实验 中 减少 物体 的 数目 ， 保 留 7 个 物体 。 因 为 第 五 章 研究 中 
要 考察 变化 再 认 角度 对 于 物体 视觉 记忆 的 影响 问题 ， 所 以 需要 将 对 学 习 材 料 的 
视角 进行 转移 。 操 作 的 方法 为 ， 首 先 将 7 个 物体 置 于 屏幕 中 间 的 位 置 ， 留 出 屏 
幕 左 右 各 1/4 不 放置 物体 ， 然 后 ， 截 掉 左 侧 或 右 侧 的 1/4 图 片 ， 将 保留 的 包括 
物体 的 3/4 屏幕 大 小 的 图 片 作为 学 习 材料 ， 最 后 ， 在 第 五 章 研究 中 需要 变化 图 


片 的 角度 时 ， 将 图 片 向 男 一 侧 移动 1/4， 得 到 角度 变化 的 图 片 。 





Ca) “EDF HEALY (b) PUESIA FA Ar Co) 变化 了 角度 的 册 认 图 片 


图 (a) 为 实验 一 中 所 用 的 图 片 。 图 片 的 大 小 为 1024X768; 图 (b) 为 图 Ca) 的 右 侧 3/4 
的 图 片 ， 作 为 第 四 章 与 第 五 章 的 学 习 材 料 : 图 (c) 为 图 (a) MAM 3/4 的 图 片 。 这 张 图 
片 相 当 于 是 将 图 b 的 视角 向 左 移 了 1/4 屏幕 的 距离 ， 作 为 第 五 章 研 究 中 变化 了 角度 的 再 
认 图 片 。 

图 4-2 实验 材料 的 变化 示例 

(2) 再 认 材 料 : 分 别 将 物体 置 于 整体 背景 图 片 、 大 的 轮廓 背景 图 片 、 邻 近 
物体 背景 图 片 和 灰 背 景 图 片 中 。 首 先 ， 需 要 对 背景 图 片 进行 两 种 成 分 的 分 离 ， 
-种 是 去 除 场景 中 的 物体 ， 只 保留 大 的 轮廓 ， 如 墙壁 、 墙 角 、 天 花 板 、 桌 子 、 
壁橱 等 ， 本 研究 中 将 这 种 背景 成 分 称 为 “大 的 轮廓 背景 ”， 另 一 种 是 去 除 大 的 轮 
万 ， 只 保留 除 目 标 物 之 外 的 其 他 物体 ， 如 本 图 中 的 酒 瓶 、 酒 杯 、 水 果 等 ， 本 研 
完 中 将 这 种 育 景 成 分 称 为 “邻近 物体 背景 "。 

(3)“ 物 体 一 背景 ”的 界定 : 为 了 保证 我 们 在 成 分 分 离 中 所 预期 的 物体 和 背 
景 与 被 试 的 分 类 一 致 ， 我 们 选取 12 名 大 学 生 为 被 试 ， 对 实验 材料 进行 评价 。 评 
价 的 方法 是 先 给 被 试 正 式 的 实验 指导 语 ， 并 让 被 试 做 四 个 练习 项 目 ， 然 后 给 被 
试 呈 现 纸 质 的 目 然 场 景 图 片 ， 让 被 试 在 图 片上 画 出 哪些 是 我 们 要 考察 的 物体 。 
做 过 练习 后 所 进行 的 材料 评价 指导 语 为 “我 们 实验 的 要 求 就 是 请 您 记 住 图 片 里 
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每 个 物体 的 样子 ， 那 么 现在 请 您 看 下 面 这 些 图 片 ， 看 看 每 张 图 片 中 哪些 物体 是 
我 们 可 能 会 考察 到 的 ， 用 笔 把 这 些 物体 用 圆圈 画 出 来 ”。 

统计 12 名 被 试 的 评价 结果 发 现 ， 实 验 设 计 中 所 涉及 的 所 有 物体 ， 所 有 被 试 
都 画 出 来 了 ,在 设计 中 作为 背景 的 物体 有 个 别 的 情况 被 画 出 ,但 次 数 都 不 超过 
两 次 (过 2 次 )， 所 以 可 以 认为 我 们 对 于 物体 一 背景 的 界定 是 合理 的 。 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏 幕 为 19 寸 LCD， 分 辨 率 为 1024X768， 颜 色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷 新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s, 
然后 立刻 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 呈现 时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿 色 点 时 请 注视 它 ， 然 
后 图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “看 下 一 张 图 片 ”或 “请 做 判断 ”， 当 出 现 “ 看 
下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 : 当 出 现 “ 请 做 判 
断 ” 时 ， 表 明 需 要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 画 圈 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ， 如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 
按 右键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )。 


二 、 结 果 分 析 


对 不 同 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结 果 如 表 4-1。 
表 4-1 不 同 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A' 


整体 背景 灰 背 景 
位 置 不 变 位 置 变 化 位 置 不 变 位 置 变 化 
正确 率 M 0. 80 0. 66 0. 64 0. 64 
SD 0. 03 0. 04 0. 03 0.03 
A’ M 0. 86 0.72 0.71 0.71 


SD 0. 03 0. 04 0. 04 0. 04 
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88 
人 迫 选 的 再 认 材 料 〈 包 括 原 目 标 物 和 蔡 换 物 ) 


学 习 材 料 





EES, NE FAD TER REAA — EHD 





TE RERE E FROD CHEATS. PERENE ED 


(区 背景 位 置 不 变 一 日 标 物 )( 灰 背景 ， 位 秆 不 变 一 瞧 换 物 ) 


' 灰 至 景 ， 位 置 变化 一 目标 物 )( 砍 背景 位置 变化 一 督 换 物 ) 





左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 疼 为 四 种 条 件 下 再 认 时 的 图 上 请。 图 中 圆圈 中 的 是 目标 物 和 
竺 换 物 。 右 侧 的 第 一 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 整体 背景 中 位 置 不 变 的 条 件 下 ; 第 
二 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 整体 背景 中 位 置 变化 的 条 件 下 ; 第 三 行 是 目标 物 和 其 
换 物 呈现 在 灰 痛 景 中 位 置 不 变 的 条 件 下 ; 第 四 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 灰 背 景 中 


位 置 变化 的 条 件 下 。 
图 4-3 实验 四 的 实验 材料 样 例 
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以 正确 率 和 A' 为 因 变 量 ,， 以 背景 成 分 和 物体 位 置 为 自 变量 做 被 试 分 析 ， 即 
把 被 试看 作 随 机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 






Accuracy(4’') 


0.64 0.64 





Er 
整体 背景 灰 背 景 We LACEY Se 灰 背 景 


图 4-4 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 正确 率 图 4-5 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 4 


背景 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1，15) =6.18, p=0.03; A’: F (l, 
15) =4.74, p=0.046], 整体 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 CE M E= 
0.73, A’=0. 80) 好 于 灰 背 景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 二 0.64，A' 
=, 71), 

位 置 的 主 效 应 显著 [正确 率 : F A, 15) =12.02, p<0.01; A’: F (1, 
15) =8. 31，z 王 0.01j， 原 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.72， 
A’=0.79) 好 于 变化 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.65，A'= 
0. 72), 

背景 与 位 置 的 交互 作用 显著 [正确 率 : F (1, 15) =9.64, p=0.01; A’: 
F (1, 15) 二 4.65,，p 二 0.048]， 简 单 效 应 分 析 发 现 ， 在 整体 背景 条 件 下 物体 
呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 好 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 [正确 率 : FA, 
15) =17.75, p<0.01; A’: F (1, 15)=9.57, p=0.01]; 灰 背 景 条 件 下 位 
AAA SS [正确 率 ; F (1, 15) =0.05, p=0.83; A’: F (1, 15) = 
0.00, p=0.99], 


90 


树木 与 项 林 


第 四 节 不同 背 景 成 分 对 物体 视觉 记忆 作用 的 
位 置 特效 性 人 研究 


(实验 五 ) 


—, BB 


考察 两 种 背景 成 分 ， 大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 背景 ， 对 物体 视觉 记忆 作用 
的 位 置 特效 性 。 在 对 物体 的 视觉 再 认 过 程 中 ， 操 纵 物体 在 大 的 轮廓 背景 和 邻近 
物体 背景 中 的 位 置 ， 考 察 位 置 变化 后 是 否 使 两 种 成 分 对 物体 视觉 记忆 作用 降低 。 


一 、 实 验方 法 


1. 被 试 
16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


采用 2 (背景 成 分 : 大 的 轮廓 背景 、 邻 近 物 体 背 景 ) X2 (物体 位 置 : 变 
化 、 不 变化 ) 的 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 人 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事 实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 再 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

学 习 材 料 : 同 实验 一 。 

HAH: 将 目标 物 或 替换 置 于 只 有 大 的 轮廓 的 背景 和 只 有 周围 邻近 物体 
的 背景 中 。 

在 再 认 图 片 中 ， 将 目标 物 或 替换 物 的 位 置 在 屏幕 上 移动 ， 放 至 屏幕 中 的 空 
内 区 域 (所 换 的 区 域 是 在 有 场景 的 情景 下 合理 的 )， 将 这 一 图 片 作为 再 认 中 的 位 
置 变化 图 片 〈 如 图 4-6). 

左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 图 为 四 种 条 件 下 再 认 时 的 图 片 。 图 中 圆圈 中 的 是 
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学 习 材料 迫 选 的 再 认 材料 (包括 原 目标 物 和 从 换 物 )》 








(大 的 轮廓 背景 ， 位 置 变化 一 目标 物 ) (大 的 轮廓 背景 ， 位 置 变化 一 替换 物 ) 


本 上 





(邻近 物体 背景 ， 位 置 不 变 一 目标 物 ) (邻近 物体 背景 ， 位 置 不 变 一 蔡 换 物 ) 





(邻近 物体 背景 ， 位 置 变 化 一 目标 物 ) 邻近 物体 背景 ， 位 置 变 化 一 替换 物 ) 
46 ”实验 五 的 实验 材料 样 例 
目标 物 和 答 换 物 。 右 侧 的 第 一 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 大 轮廓 背景 中 位 置 不 
变 的 条 件 ; 第 二 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 大 轮廓 背景 中 位 置 变化 的 条 件 ; 第 
- 行 是 目标 物 和 蔡 换 物 呈 现在 邻近 物体 背景 中 位 置 不 变 的 条 件 ;， 第 四 行 是 目标 
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物 和 替换 物 呈 现在 邻近 物体 背景 中 位 置 变 化 的 条 件 。 
4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏 幕 为 19 寸 LCD， 分辨 率 为 1024X768， 颜色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 毫秒 。 


5。 实 验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立刻 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 青 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 呈现 时 ， 请 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 后 
图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “ 看 下 一 张 图 片 ” 或 “请 做 判断 ” 当 出 现 “ 看 下 
一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “ 请 做 判断 ” 
时 ， 表 明 需 要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 画 圈 的 物体 是 之 
前 呈现 过 的 ， 如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 按 碳 
键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )， 


三 、 结 果 分 析 


对 不 同 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结果 如 表 4-2。 
表 4-2 不 同 条件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 


大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 
位 置 不 变 位 置 变化 位 置 不 变 位 置 变 化 
正确 率 M 0. 81 0. 68 0. 60 0. 63 
SD 0. 03 0. 04 0. 03 0. 03 
A’ M 0. 86 0. 75 0. 65 0. 70 
SD 0. 03 0. 05 0. 04 0. 04 


以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 背景 成 分 和 物体 位 置 为 自 变量 做 被 试 分 析 ， 即 
把 被 试看 作 随机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 
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Accuracy(A’) 





大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 
图 4-7 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 正确 率 48 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 4 


背景 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1, 15) =16.78, p<0.01; A’: F (l, 
15) 二 12. 19,，p 过 0.01]， 大 轮廓 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 = 
0.75, A’=0.80) 好 于 邻近 物体 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 〈 正 确 率 三 
0.61, A =0. 68). 

位 置 的 主 效应 不 显著 [正确 率 : F (1, 15) =2.68, p=0.12; A’: F (1, 
15) =0. 56，p 二 0.47]， 原 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 上 成绩 (正确 率 二 0.71， 
A’=0.76) 与 变化 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.65，A'= 
0.72) 没有 显著 差异 。 

背景 与 位 置 的 交互 作用 显著 [正确 率 ; F (1, 15) 三 11.28, p<0.01; 
A’; F (1, 15) =8.18, p=0.01], 简单 效 应 分 析 发 现 ， 在 大 轮廓 背景 条 件 下 
物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 [正确 率 : F 
(1, 15) =32.11, p<0.01; A’: F (1, 15) =23.49, p<0.01]; 邻近 物体 
背景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 [正确 率 : F A, 15)=1.73, p=0.21; A’; F 
(ly 18) = p=G 32). 
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一 、 整 体 场景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 性 


实验 四 的 研究 结果 表明 对 物体 的 视觉 记忆 是 存在 着 场景 效应 的 ， 即 物体 置 
于 原 场景 背景 的 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 会 好 于 其 置 于 灰 背 景 的 条 件 。 位 置 
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的 主 效应 显著 的 ， 原 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 高 于 变化 位 置 条 件 下 物 
体 的 视觉 再 认 的 成 绩 。 而 且 ， 背 景 与 位 置 的 交互 作用 显著 ， 简 单 效 应 分 析 发 现 ， 
在 整体 背景 条 件 下 物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 
条 件 ， 灰 背景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 。 

我 们 将 这 一 说 法 反 转 过 来 考虑 ， 也 就 是 位 置 特 效 性 只 发 生 在 物体 出 现在 原 
来 背景 的 条 件 下 ， 而 物体 出 现在 灰 背 景 的 条 件 下 是 没有 位 置 特效 性 的 。 这 说 明 ， 
位 置 的 作用 在 于 将 物体 绑 定 于 原来 的 场景 之 中 ， 而 不 只 是 标志 其 在 原来 的 观看 
屏幕 上 的 其 一 物体 位 置 。 这 一 结果 与 Hollingworth (2006) 和 Pollatsek 
(1990) 的 研究 结果 是 一 致 的 ， 这 两 个 研究 中 也 证 实 了 真实 场景 对 物体 视觉 记忆 
作用 的 位 置 效 应 。 但 是 对 这 一 作用 的 解释 上 ， 这 两 个 研究 中 人 存在 着 分 政 ， 
Hollingworth (2006) 认为 位 置 的 作用 是 由 于 位 置 可 以 起 到 将 物体 绑 定 到 整体 
场景 的 视觉 表征 中 ， 所 以 这 个 作用 的 机 制 是 视觉 形式 的 表征 ， 而 Pollatsek 
(1990) 认为 在 位 置 的 作用 中 ， 被 试 的 命名 不 是 基于 视觉 特征 的 而 是 基于 基本 概 
念 的 。 我 们 的 结果 支持 前 一 种 观点 ， 因 为 我 们 的 研究 材料 中 对 物体 形式 变化 的 
控制 是 这 一 视觉 特征 的 变化 ， 是 关于 细节 的 变化 ， 被 试 无 法 通过 基本 概念 的 命 
名 来 对 目标 物 和 替换 物 加 以 区 分 ， 所 以 如 果 被 试 能 够 发 现 这 种 变化 一 定 是 基于 
对 视觉 特征 的 记忆 。 


二 、 不 同 背景 成 分 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特 效 性 


实验 五 中 背景 的 主 效应 显著 ， 大 轮廓 背景 的 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 
好 于 邻近 物体 背景 的 条 件 下 视觉 再 认 的 成 绩 ， 这 一 结果 与 实验 三 中 得 到 的 大 的 
轮廓 的 显著 作用 是 比较 相似 的 。 背 景 与 位 置 的 交互 作用 显著 ， 简 单 效应 分 析 发 
现 ， 在 大 轮 慷 背景 条 件 下 物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变 
化 位 置 条 件 ; 邻近 物体 背景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 。 这 一 结果 中 所 得 到 的 大 
的 轮廓 对 于 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特 效 性 与 研究 四 中 所 得 到 的 整体 场景 的 作 
用 是 非常 相似 的 。 

在 关于 实验 三 的 讨论 中 ， 我们 曾经 试图 得 到 这 样 的 一 个 结论 : 大 的 轮廓 背 
景 可 以 为 物体 的 视觉 加 工 提供 非常 充分 的 背景 信息 ， 它 的 作用 方式 与 整体 场景 
育 景 的 作用 方式 是 具有 很 大 的 一 致 性 的 。 而 实验 五 的 结果 对 这 一 结论 进行 了 进 
一 步 的 证 实 ， 无 论 从 大 的 轮廓 背景 对 于 物体 视觉 再 认 的 作用 , 还 是 从 其 作用 的 
位 置 特 效 性 上 ， 都 得 到 了 和 整体 场景 背景 非常 一 致 的 结果 。 
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室 间 记忆 是 室 间 认 知 研究 领域 中 的 热点 问题 。 研 究 表明 人 们 在 记忆 环境 中 
物体 的 位 置 时 会 选择 一 个 参照 方向 ， 并 根据 这 一 方向 建立 参照 系 定 义 环 境 中 物 
体 与 物体 间 的 空间 关系 〈( 李 唱 ， 张 侃 ，2011)。 那 么 在 这 个 参照 体系 的 建立 过 程 
中 ， 参 照 系 如 何 选取 一 直 是 空间 记忆 研究 中 争论 的 焦点 。 不 同 的 研究 者 针对 这 
个 问题 提出 了 不 同 的 理论 ( 御 炜 民 ， 赵 民 涛 ，2006)， 如 内 在 参照 理论 认为 在 这 
个 参照 体系 的 建立 过 程 中 ,会 选择 个 人 的 观察 视点 方向 来 建立 内 在 参照 系统 
(例如 ，Christou & Biilthoff，1999; Simons & Wang, 1998; Wang & Si- 
mons，1999) ， 而 外 在 参照 系 理论 则 认为 参照 系 的 建立 依赖 于 外 在 房间 的 墙壁 
方向 、 物 体 放 置 的 地 毯 朝 向 等 来 建立 外 在 的 参照 系统 。 

前 面 所 述 的 很 多 研究 结果 都 表明 位 置 在 物体 视觉 加 工 中 是 非常 重要 的 ， 也 就 
是 说 物体 出 现在 场景 原来 的 位 置 时 识 记 的 效果 要 好 于 出 现在 其 他 位 置 的 情况 ， 这 
种 效应 称 为 场景 作用 的 位 置 特效 性 ， 即 位 置 可 以 在 物体 的 视觉 加 工 中 作为 空间 参 
照 体 系 。 那 么 这 一 参照 体系 是 以 什么 为 参照 点 的 呢 ? 是 内 在 参照 还 是 外 在 参照 

为 了 探索 以 上 问题 ， 本 章 首 先 对 物体 视觉 加 工 的 结构 参照 机 制 的 相关 研究 
进行 梳理 ， 同 时 对 空间 巡航 研究 中 的 两 种 结构 参照 理论 :; 以 自我 为 参照 系统 和 
以 环境 为 参照 系统 ， 进 行 介 绍 和 分 析 ; 然后 通过 四 个 实验 对 物体 视觉 记忆 背景 
效应 的 结构 参照 机 制 进行 探讨 。 


第 一 入” 视觉 表征 空间 参照 系统 的 相关 人 研究 


Shelton (2001) 把 空间 参照 系统 定义 为 一 种 有 关联 性 的 系统 ,包括 指 问 的 目 
标 物 、 参 照 物 ， 以 及 目标 物 和 参照 物 间 的 关系 。 参 照 物 可 以 是 任何 位 置 比较 固定 
的 物体 ， 这 里 所 说 的 物体 是 广义 的 客观 存在 物 ， 不 是 指 我 们 研究 中 的 “物体 ”， 包 
括 观 察 者 本 身 、 陆 地 ， 或 者 是 通过 墙 、 和 天花板、 地板 界定 的 一 个 场景 。 对 于 空间 
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一 、 空 间 巡 航 研 究 中 结构 参照 系统 的 两 种 理论 


虽然 ， 对 于 参照 系统 界定 的 方式 很 多 ， 但 是 在 心理 学 研究 中 对 于 理解 人 类 
的 空间 认 知 ， 比 较 有 效 的 一 种 界定 方式 是 分 出 自我 参照 系统 和 环境 参照 系统 。 
自我 参照 系统 (Egocentric reference systems) 是 指针 对 观察 者 而 言 的 位 置 和 方 
向 ， 如 以 身体 为 中 心 的 协调 系统 。 环 境 参 照 系统 (Environmental reference sys- 
tems) 是 指针 对 于 环境 而 确定 的 空间 关系 ， 如 对 自重 力 方向 的 知觉 ， 地 板 、 天 
花 板 ， 房 间 的 墙壁 。 关 于 自我 参照 系统 和 环境 参照 系统 在 注意 和 知觉 中 的 重要 
性 在 很 多 研究 中 都 进行 了 考察 ， 不 同 的 研究 者 对 两 者 的 重要 性 的 看 法 不 同 ， 形 
成 了 两 种 观点 (Shelton, 2001; £ H RE, 2006; Mou, et al. 2008). 


(一 ) 以 自我 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 


以 自我 参照 系统 为 主 的 观点 认为 自我 参照 系统 在 注意 和 知觉 过 程 中 占 重要 
地 位 。 认 为 房间 内 的 或 更 小 范围 的 空间 布置 在 心理 上 是 表征 为 方 同 依赖 性 参照 
系统 (orientation-dependent reference systems) 的 。 这 种 系统 是 针对 观察 者 的 
方向 来 确定 空间 结构 的 ， 包 括 网 膜 协 调 结构 和 头 部 中 心 参照 系统 ， 以 及 号 体 中 
心 参 照 系 统 。 这 些 参 照 系统 的 共同 特点 是 它们 都 认为 物体 或 物体 某 个 部 分 的 是 
位 是 不 能 在 没有 观察 者 方 癌 为 参照 的 前 提 下 被 描述 的 〈Shelton，2001) 。 


(二 ) 以 环境 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 


以 环境 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 认为 人 类 空间 记忆 是 以 环境 内 在 参照 系 来 
表征 的 ， 并 通过 多 项 实验 系统 论证 了 熟悉 场景 的 空间 关系 记忆 ， 自 我 朝 问 感 老 
失 条 件 下 所 维持 的 空间 关系 表征 都 是 基于 场景 内 在 参照 系 来 表征 的 。 并 同时 从 
整体 和 个 体 水 平 提供 实验 证 据 表 明 ， 决 定 我 们 如 何 表 征 环 境 空间 信息 的 ， 是 场 
景 本 身 具 有 的 内 在 结构 而 不 是 以 自我 为 中 心 的 观察 视线 (Mou & McNamara, 
2002; FHRS, 2006), 

场景 的 内 在 参照 系 理论 是 近年 来 新 兴 的 理论 体系 之 一 。 该 理论 认为 人 们 在 
记忆 环境 中 物体 的 位 置 时 会 选择 一 个 内 在 参照 方向 ， 并 根据 这 一 方向 建立 内 在 
参照 系 定 义 环 境 中 物体 与 物体 间 的 空间 关系 。 人 在 对 场景 进行 记忆 时 所 采用 的 
观察 视点 方向 是 影响 内 在 参照 系 建立 的 重要 因素 ， 此 外 房间 的 墙壁 方向 、 物 体 
放置 的 地 毯 朝向 等 都 可 能 影响 内 在 参照 方向 的 选择 CEG. TK GIL. 2011). fi 
如 ， 当 人 们 处 在 一 个 和 矩形 房间 中 时 ， 一 般 会 选择 与 房间 的 长 边 平 行 的 方向 为 内 
在 参照 方向 ， 而 后 对 房间 内 物体 位 置 进行 表征 时 都 会 和 这 个 方向 进行 比 对 。 当 
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观察 者 运动 时 ， 他 会 不 断 更 新 自己 相对 于 内 在 参照 系 的 位 置 和 朝向 ， 而 内 在 参 
照 系 本 身 以 及 场景 内 的 物体 相对 于 内 在 参照 系 的 位 置 和 朝向 ， 都 不 会 因为 观察 
者 的 运动 而 改变 。 


一 、 两 种 理论 的 实验 支持 


支持 自我 参照 系 的 研究 认为 ， 物 体位 置 是 以 观察 者 本 身 为 参照 进行 表征 的 ， 
随 着 观察 者 的 运动 ， 物 体位 置 与 观察 者 之 间 的 相对 关系 会 不 断 更 新 。 在 Wang 
的 一 项 研究 中 ， 被 试 首先 学 习 房 间 周 围 的 6 个 物体 ， 然 后 分 别 在 睁 眼 、 闭 眼 和 
迷 向 (disorientated) 条 件 下 判断 目标 物 的 方位 。 结 果 发 现 ， 与 财 眼 条 件 相 比 ， 
被 试 在 迷 向 条 件 下 对 物体 空间 结构 关系 的 判断 误差 明显 增加 (Wang &- Spelke, 
2000)。 证 明 被 试 对 自身 运动 信息 的 准确 把 握 有 助 于 准确 更 新 物体 相对 于 上 自身 的 
位 置 表征 。 该 结果 支持 物体 位 置 是 以 自我 参照 的 方式 表征 。 结合 以 往 研 究 ， 
Wang 和 Spelke 等 人 提出 ， 物 体位 置 和 空间 关系 的 表征 是 以 目 我 中 心 的 方式 进 
行 的 ， 其 中 包括 依赖 于 视点 的 场景 再 认 过 程 和 利用 自我 运动 线索 进行 的 空间 更 
新 过 程 。 虽 然 空间 记忆 中 也 表征 了 环境 的 几何 结构 ， 但 这 种 结构 信息 只 用 于 迷 
回 个 体 的 重新 定向 ， 对 物体 位 置 的 表征 没有 直接 作用 。 

支持 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 认为 人 类 空间 记忆 是 以 环境 内 在 参照 系 来 表 
征 的 。Mou 和 McNamara 首次 用 实验 分 离 了 观察 者 视线 和 场景 内 在 轴 (intrin- 
sic axis) 对 空间 表征 的 作用 ， 提 供 了 熟悉 场景 的 空间 记忆 中 ， 物 体位 置 是 以 场景 
内 在 参照 系 来 表征 的 实验 证 据 。 人 研究 发 现 ， 在 回忆 阶段 ， 想 象 朝 问 与 学 习 条 件 存 
在 着 交互 作用 : 要 求 按 315 方向 学 习 的 被 试 更 容易 从 想象 朝 回 315 做 出 相对 方 癌 
判断 ， 而 要 求 按 照 0 方向 学 习 的 被 试 更 容易 从 想象 朝 癌 0 做 出 相对 方 回 判断 ， 即 
使 315 方向 是 他 们 的 观察 方向 。 这 个 结果 直接 表明 : 空间 关系 表征 并 不 是 观察 视 
线 所 决定 的 ， 而 是 由 被 试 所 选择 的 内 在 参照 系 决定 的 〈 件 伟 民 ，2006) 。 

另外 ， 不 少 在 大 范围 空间 场景 〈Sholl，1995) 和 熟悉 环境 (Montello, 
1991; Wemer & Sehxnidt，1999) 中 进行 的 研究 表明 ， 人 类 记忆 中 存在 以 环境 
为 参照 系 的 空间 表征 。Wemer & Schlllidt 要 求 当 地 学 生 想 象 自己 站 在 城市 中 两 
条 主干 街道 的 交叉 口 并 指出 6 个 目标 地 点 的 方向 。 结 果 发 现 当 被 试想 象 自己 朝 
向 主 街道 时 对 目标 地 点 判断 得 更 快 更 准确 (Wemer & Chmidt, 1999), 

与 此 同时 ， 有 关 空 间 表 征 的 神经 机 制 研究 也 表明 ， 物 体位 置 与 空间 关系 是 
基于 环境 参照 系 表征 的 。 以 大 鼠 为 被 试 进行 的 研究 发 现 ， 海 马 及 其 附近 区 域 是 
大 范围 空间 表征 的 基础 ， 而 位 置 细胞 的 激活 是 空间 表征 进行 的 代表 性 事件 
(Keefe, et al. ，1998) 。 位 置 细 胞 是 海马 中 的 一 种 锥 体 神 经 元 ， 当 大 鼠 的 头 部 
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处 于 相对 狭小 的 空间 范围 内 时 表现 出 位 置 特异 性 放电 。 引 发 这 些 细胞 放电 的 区 
域 非常 有 限 ， 而 且 每 个 细胞 所 对 应 的 放电 区 域 各 不 相同 ， 有 着 类 似 于 地 图 的 功 
能 (O'Keefe & Bursess, 1996: O’Keefe & Dostrovsky, 1971: OKeere &. 
Nadel，1978) 。 近 期 以 脑 功能 成 像 等 技术 进行 的 研究 表明 人 类 也 有 着 类 似 的 神 
经 网 络 基 础 (Maguire, 1998; Ekstrom, 2003). 

物体 位 置 与 空间 关系 在 记忆 中 究竟 以 自我 参照 系 表 征 还 是 以 环境 参照 系 表 
征 ， 目 前 还 存在 着 理论 争论 。Burgess 认为 ， 空 间 记忆 中 存在 多 种 表征 方式 ， 媳 
表征 了 观察 者 与 物体 之 间 的 关系 ， 也 表征 了 物体 与 物体 以 及 物体 与 环境 结构 之 
间 的 关系 ‘Burgess，2006)。 有 具体 采用 哪 种 方式 取决 于 实验 任务 和 环境 特征 等 
因素 。 如 果 学 习 过 程 涉 及 自我 运动 线索 或 空间 更 新 ， 被 试 往往 倾向 于 采用 日 我 
中 心 的 表征 方式 (Burgess, 2006; Shelton®.MeNamara, 2001; Zhaow Mou， 
2005; Sun, Chan, 2004: Waller，2002)。 然 而 ， 随 着 对 环境 熟悉 程度 的 增 
加 ， 人 们 会 逐渐 将 各 个 目标 地 点 联系 起 来 继而 建立 起 认 知 地 图 式 的 表征 。 比 如 ， 
即使 人 们 身 处 异国 他 乡 ， 也 能 从 任意 朝向 回忆 出 家 乡 各 个 熟悉 地 点 的 相对 位 置 。 
已 有 研究 也 表明 空间 表征 方式 也 与 学 习 朝 问 的 数量 以 及 环境 线索 的 强 弱 程度 有 
关 (Shelton & Amara，2001; Mou. Zhao, & Amara，2007)。 此 外 ， 由 于 物 
体 与 环境 之 间 的 空间 关系 是 稳定 的 ， 而 物体 与 观察 者 之 间 的 空间 关系 需要 随 着 
运动 的 进行 而 更 新 。 如 果 编 码 和 提取 之 间 相 隔 的 时 间 过 长 ， 则 需要 环境 参照 系 
来 矫正 错误 (Milner, Dijkerman, & Carey，1999) 。 但 自我 参照 系 和 环境 参照 
系 究 苑 以 何 种 方式 相互 影响 仍然 是 需要 进一步 探讨 的 问题 

在 空间 记忆 和 空间 巡航 的 研究 中 ， 这 两 种 参照 系统 的 观点 都 得 到 了 相应 研 
究 的 支持 。 在 空间 知觉 的 发 展 研 究 中 ， 艾 克 瑞 多 罗 (Acredolo) 的 研究 发 现 婴 
儿 的 空间 知觉 的 发 展 正 是 从 以 月 我 为 参照 到 以 环境 为 参照 的 。 他 们 以 6、11、 
16 个 月 的 婴儿 为 被 试 ， 研 究 了 他 们 的 空间 知觉 发 展 。 在 小 屋 中 有 两 户 相 对 的 窗 
户 ， 中 间 是 一 张 小 梨 。 让 婴儿 坐 在 小 桌 的 一 侧 ， 使 两 扇 窗户 在 婴儿 的 左右 两 边 。 
实验 开始 时 先 给 一 个 铃声 信号 ， 间 隔 3 分 钟 后 ， 实 验 者 从 婴儿 左边 的 一 扇 窗户 
中 探 出 头 ， 并 对 婴儿 微笑 。 这 样 重复 多 次 后 婴儿 就 形成 了 条 件 反射 ， 每 当 出 现 
4 声 ， 他 就 会 将 头 转向 左边 实验 者 将 出 现 的 那 扇 窗户 。 这 是 否 意 味 着 婴儿 已 经 
对 实验 者 所 在 的 方位 有 了 正确 的 认识 了 呢 ? 这 时 将 婴儿 用 小 转椅 推 到 小 桌 的 对 
面 一 侧 ， 两 肩 窗 户 仍然 在 婴儿 的 左右 两 侧 ， 只 是 刚好 方位 互 换 了 。 这 时 给 出 铃 

声 信 号 的 时 候 ，6、11 个 月 的 婴儿 仍 将 头 向 左 转 ， 而 16 个 月 的 婴儿 则 改变 了 方 

向 ， RE SK Fe Te) Ay A. 并 如 期 望 的 那样 看 到 了 研究 者 的 笑脸 ( 引 自 陈 萍 等 ， 
2002), 
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Hollingworth (2007) 以 物体 序列 为 材料 的 研究 中 ， 发 现 物体 视觉 记忆 的 表征 
是 相对 绑 定 于 其 在 物体 序列 中 的 位 置 ， 而 不 是 绑 定 于 其 在 原 图 中 的 绝对 物理 位 置 
的 。 他 们 让 被 试 先 看 有 六 个 物体 的 物体 序列 图 片 4s， 然 后 让 被 试 做 变化 探测 任务 ， 
判断 后 面 出现 的 图 片 中 目标 物 是 否 与 原 图 中 的 一 致 。 他 操纵 了 物体 序列 位 置 和 目 
标 物 的 位 置 。 在 物体 序列 位 置 在 屏幕 中 不 变 的 情况 下 ， 目 标 物 的 位 置 有 两 种 条 件 : 
在 原 位 置 和 变化 的 位 置 ; 在 整 物体 序列 的 位 置 在 屏幕 中 移动 的 情况 下 ,目标 物 的 
位 置 也 有 两 种 条 件 : 一 种 是 目标 物 与 物体 序列 一 起 移动 ， 这 时 它 相 对 于 物体 序列 
的 位 置 是 不 变 的 ,但 在 原 图 中 的 绝对 物理 位 置 发 生 了 变化 ; 另 一 种 条 件 是 目标 物 
不 随 物 体 序列 一 起 移动 而 保持 在 原 有 位 置 ， 这 时 目标 物 相 对 于 物体 序列 它 的 位 置 
是 变化 的 ， 但 是 保持 了 在 原 图 中 的 绝对 物理 位 置 ( 见 图 5-1)。 结 果 发 现 ， 无 论 物 
体 序 列 是 否 移 动 ， 目 标 物 在 物体 序列 中 的 相对 位 置 不 变 的 情况 下 ， 物体 的 视觉 再 
认 的 成 绩 较 好 ， 而 与 这 一 位 置 是 否 是 其 在 原 图 中 的 绝对 物理 位 置 无 关 。 


Ali Same Background Shift Only 
Target Absolute Position: Same Target Absolute Position: Same 
Target Relative Posilion: Same Target Relative Pcsifian. Dillerent 


4s Study Duration 





a Target Shift Only | All Shif 
W Target Absolute Postion: Different Target Absatute Position: Diferent 
E Target Relative Position: Different Target Relative Position. Same 


i | 





左 侧 图 片 为 学 习 图 片 ， 在 侧 图 片 为 再 认 图 片 ， 图 中 的 目标 物 是 方 框 中 的 物体 。 再 认 图 片 
根据 目标 物 的 绝对 位 置 和 相对 位 置 的 变化 分 为 四 种 条 件 ， 每 一 行 左 侧 图 片 为 目标 物 的 绝 
对 位 置 和 相对 位 置 都 不 变 的 情况 ; 第 一 行 右 侧 图 片 为 目标 物 的 绝对 物理 位 置 不 变 ， 而 相 
对 于 其 他 物体 的 位 置 变 化 的 情况 ; 第 二 行 左 侧 图 片 为 目标 物 的 绝对 物理 位 置 和 相对 位 置 
都 发 生变 化 的 情况 , 第 二 行 右 侧 图 片 为 目标 物 的 绝对 物理 位 置 变化 ， 而 其 相对 于 场景 里 
的 其 他 物体 的 相对 位 置 不 变 的 情况 。 

图 5-1 Hollingworth (2007) 的 实验 材料 示例 
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第 二 节 ”物体 视觉 记忆 背景 效应 的 结构 参照 机 制 研究 设 计 


从 第 一 节 对 文献 综述 的 分 析 我 们 可 以 看 出 ， 越 来 越 多 的 研究 者 关注 视觉 加 
工 的 结构 参照 机 制 ， 并 提出 了 两 种 内 在 结构 参照 系 理论 。 那 么 如 果 上 自然 场 景 中 ， 
对 物体 的 视觉 记忆 存在 着 场景 位 置 效应 ， 那 么 这 种 位 置 效应 是 以 什么 为 参照 的 ? 
是 以 自我 中 心 的 观察 视线 为 参照 还 是 以 环境 本 身 具 有 的 内 在 结构 为 参照 的 呢 ? 
这 些 问题 需要 我 们 进一步 研究 和 解决 。 


一 、 问 题 提 出 


问题 : 物体 的 背景 效应 是 自我 参照 的 还 是 环境 参照 的 ? 

空间 导航 的 研究 中 提出 了 背景 效应 的 两 种 参照 系统 : 目 我 参照 系统 和 环境 
参照 系统 。 关 于 自我 参照 系统 和 环境 参照 系统 在 注意 和 知觉 中 的 重要 性 在 很 多 
研究 中 都 进行 了 考察 ， 不 同 的 研究 者 对 两 者 的 重要 性 的 看 法 不 同 ， 形 成 了 两 种 
观点 (Shelton, 2001; EH RÆ., 2006; Mou et al. ，2008) 。 

以 自我 参照 系统 为 主 的 观点 认为 自我 参照 系统 在 注意 和 知觉 过 程 中 占 重要 
地 位 。 认 为 房间 内 的 或 更 小 范围 的 空间 布置 在 心理 上 表征 为 个 体 自 我 方向 依赖 
性 系统 (Shelton，2001)。 而 以 环境 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 认为 人 类 空间 记 
忆 是 以 环境 内 在 参照 系 来 表征 的 ， 并 同时 从 整体 和 个 体 水 平 提供 实验 证 据 表明 ， 
决定 我 们 如 何 表 征 环境 空间 信息 的 ， 是 场景 本 身 具 有 的 内 在 结构 而 不 是 自我 为 
中 心 的 观察 视线 (Mou 必 McNamara. 2002; H RE“, 2006). 

在 空间 知觉 的 发 展 研究 中 ， 发 现 婴 儿 的 空间 知觉 的 发 展 正 是 从 以 自我 为 参 
照 到 以 环境 为 参照 的 〈 引 自 陈 萍 等 ，2002)。Hollingworth (2007) 以 物体 序列 
为 材料 的 研究 中 ， 发 现 物体 视觉 记忆 的 表征 是 相对 绑 定 于 其 在 物体 序列 的 位 置 ， 
而 不 是 绑 定 于 其 在 原 图 中 的 绝对 物理 位 置 的 。 那 么 在 自然 场景 中 物体 视觉 记忆 
的 背景 效应 是 以 什么 为 参照 的 ? 这 是 一 个 非常 重要 的 问题 ， 但 目前 的 研究 还 没有 
为 这 一 问题 提供 直接 的 证 据 。 所 以 在 本 研究 中 我 们 将 空间 导航 和 物体 序列 研究 中 
关于 参照 体系 的 问题 引入 自然 场景 的 研究 中 ， 变 换 自 然 场景 图 片 再 认 时 的 呈现 角 
度 ， 来 考察 自然 场景 材料 的 背景 效应 是 以 自我 为 参照 的 还 是 以 环境 为 参照 的 。 

针对 问题 ， 提 出 假设 : 

假设 : 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 是 参照 于 物体 所 在 的 背景 的 ， 而 不 是 参照 
于 个 体 目 我 本 身 的 。 
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二 、 研 究 目的 

考察 自然 场景 背景 及 其 组 成 成 分 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 性 是 目 我 
参照 的 还 是 环境 参照 的 。 本 研究 分 为 两 大 部 分 : 

第 一 部 分 (实验 六 、 七 、 八 ) 中 变化 再 认 图 片 的 角度 ,重复 实验 三 、 四 、 
五 的 设计 ， 考 察 再 认 图 片 角度 变化 ， 即 图 片 的 视角 发 生变 化 ,改变 了 场景 及 物 
体 的 绝对 物理 位 置 后 ， 前 面 研究 中 所 得 到 的 场景 的 背景 效应 以 及 场景 各 组 成 成 
分 的 背景 效应 是 否 仍 然 存 在 。 

第 二 部 分 (实验 九 ) 直接 操纵 图 片 的 再 认 角 度 和 物体 的 位 置 ， 图 片 的 再 认 
角度 分 为 角度 变化 和 角度 不 变化 两 种 ,物体 的 位 置 分 为 位 置 变化 和 位 置 不 变化 
两 种 ， 来 考察 场景 作用 的 参照 机 制 。 


第 三 帮 ”变换 角度 后 不 同 背 景 成 分 对 
物体 视觉 记忆 的 作用 研究 


Se ate 2 
CIE UTIN ) 


一 、 实 验 目的 


变化 再 认 图 片 角度 后 ， 考 察 场 景 背景 及 其 两 种 构成 成 分 (大 的 轮廓 和 周围 
邻近 物体 ) 在 物体 视觉 表征 提取 中 的 作用 。 尤 其 是 物体 的 识别 过 程 中 ， 大 的 轮 
廓 背景 和 邻近 物体 背景 对 物体 的 再 认 成 绩 与 整体 背景 下 的 再 认 成 绩 差异 如 何 ， 
是 否 会 好 于 只 将 物体 呈现 在 空白 背景 条 件 的 识别 成 绩 。 


一 、 实 验方 法 
l. 被 试 

16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视 力 正 常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


4 痛 景 (整体 背景 、 大 的 轮廓 背景 、 周 围 邻近 物体 背景 、 灰 背景 ) 的 单 因 
BINA Wit 
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由 于 人 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事 实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 肯 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

(1) 学 习 材 料 : 同 实验 三 。 

(2) 再 认 材 料 : 将 实验 三 的 再 认 材 料 做 角度 的 变化 ,方法 为 将 再 认 图 片 的 
角度 向 左 或 向 右 旋转 1/4 屏幕 的 距离 ( 约 为 4.5 一 10 视角 )， 


4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 . 屏幕 为 19 LCD, 分 辨 率 为 1024X768， 颜 色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反 应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 军 秒 。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立刻 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 呈现 时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 
后 图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “ 看 下 一 张 图 片 ” 或 “请 做 判断 ”， 当 出 现 “ 看 
下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “ 请 做 判 
断 ” 时 ,表明 需要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 画 圈 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ， 如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 
按 右键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )。 


二 、 结 果 分 析 


对 四 种 背景 条 件 下 ， 物 体 视 觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结 果 如 表 5-1. 
表 5-1 四 种 背景 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 4 


背景 类 型 
政体 背景 大 轮廓 背景 ”邻近 物体 背景 IRF SE 
正确 率 M 0. 76 0. 66 0. 61 0.59 
SD 0. 04 0. 02 0. 02 0. 03 
A’ M 0.79 0. 75 0. 68 0. 64 


SD 0. 05 0. 03 0. 04 0. 04 
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学 习 材料 的 再 认 材 料 (包括 目标 物 和 巷 FAD) ) 





(整体 背景 一 目标 物 ) CRATE Sy) 





(大 的 轮廓 背景 一 目标 物 ) 〈 大 的 轮廓 背景 一 替换 物 ) 





(邻近 物体 背景 一 目标 物 ) 〈 邻 近 物 体 背 景 一 殖 换 物 ) 





ORF at — HERD) OK 5k R TRY) 


左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 图 为 变换 再 认 图 片 胡 度 的 四 种 条 件 的 图 片 。 图 中 
圆圈 中 的 是 目标 物 和 和 蔡 换 物 。 右 侧 的 第 一 行 是 目标 物 和 蔡 换 物 呈 现在 整体 
背景 条 件 下 ; 第 二 行 是 目标 物 和 替换 物 旦 现在 大 轮廓 背景 条 件 下 ; 第 三 行 
是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 邻近 物体 背景 条 件 下 ; 第 四 行 是 目标 物 和 替换 物 
呈现 在 灰 背 景 条 件 下 。 

图 5-2 ”实验 六 实验 材料 说 明 图 
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以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 背景 类 型 为 自 变量 做 被 试 分 析 ， 即 把 被 试看 作 
随机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 





原 背 景 大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 灰 背 景 
图 5-3 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 正确 率 


Accuracy(A') 





原 背 景 ” 大 的 轮廓 背景 邻近 物体 背景 灰 背 景 
5-4 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 A’ 


背景 效应 显著 [正确 率 : F (1，15) =15.41, p<0.01; A’: F (1. 15) 
二 8.78，p= 二 0.01]， 事 后 检验 结果 如 表 5-2。 
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表 5-2 四 种 背景 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A' 的 事后 检验 
(I) condition (J) condition Mean Difference (l-J) 
正确 率 整体 背景 大 的 轮廓 背景 0. 10° 
邻近 物体 背景 0. 14 ` 
灰 背 景 O. 16°“ 
大 的 轮廓 背景 整体 背景 = 10" 
邻近 物体 背景 0. 04 
灰 背 景 0. 06 
邻近 物体 背景 整体 背景 一 0. 14" 
大 的 轮廓 背景 —0. 04 
IRE EE 0. 02 
灰 背 景 整体 背景 =H 16 
大 的 轮廓 背景 —0. 06 
邻近 物体 背景 —0. 02 
A’ 整体 背景 大 的 轮廓 背景 0. 03 
邻近 物体 背景 0. 11 
灰 背 景 0. .15** 
大 的 轮廓 背景 整体 背景 —0. 03 
邻近 物体 背景 0. 07 
IRF SE v.11" 
邻近 物体 背景 整体 背景 —0. 11 
大 的 轮廓 背景 —0, 07 
IRE GR 0. 04 
灰 背 景 整体 背景 —0..15"* 
大 的 轮廓 背景 =§, 13° 
邻近 物体 背景 一 0. 04 





结果 发 现 整体 背景 条 件 下 的 物体 视觉 记忆 成 绩 显著 高 于 灰 背 景 条 件 ， 大 的 
轮廓 背景 条 件 下 的 物体 视觉 记忆 成 绩 显著 高 于 灰 背 景 条 件 。 而 大 轮廓 背景 条 件 
与 整体 背景 条 件 下 ,物体 视觉 记忆 的 成 绩 没有 显著 差异 ， 邻 近 物 体 背 景 条 件 物 
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体 视觉 记忆 的 成 绩 小 于 整体 背景 条 件 和 大 的 轮廓 背景 条 件 ， 大 于 灰 彰 景 条 件 ， 
是 介 于 它们 之 间 的 ， 但 是 与 其 他 三 种 条 件 下 的 成 绩 都 没有 显著 差异 。 


第 四 节 ”变换 角度 后 整体 场景 背景 作用 的 位 置 特效 性 研究 


(实验 七 ) 


变化 再 认 图 片 角度 后 ， 考 察 场景 背景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特 效 性 。 
在 物体 视觉 再 认 过 程 中 ， 操 纵 物 体 在 整体 背景 和 灰 背 景 中 的 位 置 ， 考察 位 置 变 
化 后 是 否 带 来 场景 作用 的 降低 。 


一 、 实 验方 法 
l: HA 

16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


采用 2 (背景 成 分 : 整体 背景 、 灰 背景 ) X2 (物体 位 置 : 变化 、 不 变化 ) 
的 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 和 匈 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ， 事实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 青 


认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 


学 习 材料 ， 同 实验 三 。 
再 认 材料 :将 实验 四 的 再 认 材 料 图 片 做 角度 的 变化 ,方法 为 将 再 认 图 片 的 
角度 向 左 或 向 右 旋转 1/4 屏幕 的 距离 〈 约 为 455 一 10" 视 角 )，。 
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assii] 迫 选 的 再 认 材 料 (包括 原 目 标 物 和 替换 物 ) 
( 束 体 背景 ， 位 置 不 变 一 目标 物 ) (整体 背景 ， 位 置 不 变 一 奉 换 物 ) 
Piee 他 置 变 化 一 目标 物 ) 《整体 背景 ， 位 置 变化 一 替换 物 ) 


( 灰 背 景 ， 位 置 不 变 一 目标 物 ) ”“〈 浆 痛 景 ， 位 置 不 变 一 符 换 物 ) 


CAT, MARA) 〈 灰 背 景 ， 位 置 变化 一 替换 物 ) 


左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 图 为 再 认 图 片 角 度 变 化 后 四 种 条 件 下 的 图 片 。 图 中 国 圈 中 的 是 
目标 物 和 替换 物 。 右 侧 的 第 一 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 整体 背景 中 位 置 不 变 的 条 件 ; 
第 二 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 整体 背景 中 位 置 变 化 的 条 件 ; 第 三 行 是 目标 物 和 替换 物 
呈现 在 灰 背 景 中 位 置 不 变 的 条 件 ; 第 四 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 灰 背 景 中 位 秆 变化 的 
条 件 。 





图 5-5 实验 七 的 实验 材料 样 例 
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4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏 幕 为 19 LCD, 2A 1024X768, HE 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 这 秒 。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立刻 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 旦 现时， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 
BAH ARR. ZA “APRA” w TCT”. SB “A 
下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “ 请 做 判 
断 ” 时 ， 表 明 需 要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 画 圈 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ， 如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ,如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 
按 右键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )。 


二 、 结 末 分 析 


对 不 同 条 件 下 ,物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A' 进 行 统计 ， 结 果 如 表 5-3。 
表 5-3 不 同 条件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 4 


整体 背景 IR FF SE 
位 置 不 变 位 置 变化 位 置 不 变 位 置 变化 
正确 率 M 0. 81 0. 63 0. 63 0. 63 
SD 0. 03 0. 02 0. 03 0. 03 
A’ M 0. 85 0. 71 0. 68 0. 70 
SD 0. 04 0. 03 0. 04 0. 04 


以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 背景 成 分 和 物体 位 置 为 自 变量 做 被 试 分析 ， 即 
把 被 试看 作 随 机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 
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正确 率 





Accuracy(A') 


整体 背景 灰 背 景 
5-7 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 A 


背景 的 主 效应 显著 [正确 率 ; F (1, 15) =10.58, p=0.01; A’: F A, 
15) =5. 42 p= 二 0.03]， 有 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 二 0.72，A” 
=0.78) 好 于 灰 背 景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 =0.63，A' 二 0. 69), 

位 置 的 主 效应 显著 [正确 率 : F A, 15) =6.63, p=0.02; A’: F A, 
15) 二 2.06，p 二 0.17]， 原 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.72， 
A'=0.77) 好 于 变化 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.63，A’= 
0. 70). 

背景 与 位 置 的 交互 作用 显著 [正确 率 : F (1, 15) =19.29, p<0.01; 


A’; F (1, 15) 一 9.03，z 一 0.01]， 简 单 效 应 分 析 发 现 ， 在 整体 背景 条 件 下 物 
体 呈 现在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 好 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 的 再 认 成 绩 【「 正 
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Wize: F C1, 15) =16.98, p<0.01; A’: F C1, 15) =7.28, p=0.02]; 
灰 背 景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 [正确 率 : F C1, 15) =0.52, p=0.48; A’; 
F (1, 15) =0.15, p=0.71]. 


第 五 节 变换 角度 后 不 同 背景 成 分 作用 的 位 置 特效 性 研究 
(实验 和 八 ) 


一 、 实 验 目 的 


变化 角度 后 ， 考 察 两 种 背景 成 分 ， 大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 背景 ， 对 物体 
视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 性 。 在 物体 视觉 再 认 过 程 中 ， 操 纵 物 体 在 场景 中 的 位 
置 ， 考 察 位 置 变化 后 是 否 使 两 种 成 分 对 物体 视觉 记忆 作用 降低 。 


一 、 实 验方 法 
1. 被 试 

16 名 大 学 生 参 加 实验 ,要求 被 试 视 力 正 常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


采用 2 CMO: 大 的 轮廓 背景 、 邻 近 物 体 背 景 ) X2 (物体 位 置 : 变 
化 、 不 变化 ) 的 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 致 ,， 事实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 再 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

学 习 材 料 : 同 实 验 三 。 

再 认 材 料 ， 将 实验 五 的 再 认 材 料 做 角度 的 变化 ， 方 法 为 将 再 认 图 片 的 角度 
癌 左 或 同 右 旋转 1/4 屏幕 的 距离 〈 约 为 4.5 一 10 视角 )。 
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迫 选 的 青 认 材 料 〈 包 括 原 日 标 物 和 和 蔡 换 物 ) 


F AAR 





(大 的 轮廓 背景 ， 位 置 不 变 一 月 标 物 ) (大 的 轮廓 背景 景 ， 位 置 不 变 一 符 换 物 ) 








(大 的 轮廓 背景 ， 位 置 变化 一 目标 物 ) (大 的 轮廓 背景 ， 位 置 变化 一 替换 物 ) 





(名 近 物 体 背 景 ， 位 置 不 变 一 目标 物 ) (邻近 物体 背景 ， 位 置 不 变 一 替换 物 ) 


(邻近 物体 背景 ， 位 置 变 化 一 目标 物 ) (邻近 物体 背景 ， 位 置 变化 一 替换 物 ) 


左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 图 为 变化 角度 后 四 种 条 件 的 再 认 图 片 。 图 中 圆圈 中 的 是 目标 物 
和 替换 物 。 右 侧 的 第 一 行 是 目标 物 和 替换 物 呈现 在 大 轮廓 背景 中 位 置 不 变 条 件 ; 第 二 行 
是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 大 轮廓 背景 中 位 置 变 化 的 条 件 ; 第 三 行 是 目标 物 和 替换 物 呈现 
在 邻近 物体 背景 中 位 置 不 变 的 条 件 ; 第 四 行 是 目标 物 和 替换 物 呈 现在 邻近 物体 背景 中 位 
置 变 化 的 条 件 。 





图 5-8 实验 八 的 实验 材料 样 例 


ial 
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4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏幕 为 19 寸 LCD， 分 辨 率 为 1024X768， 颜 色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反 应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 军 秘 。 


5. 实验 程序 


被 试 单个 进行 实验 ,采用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立刻 让 被 试 进行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 
片 。 每 张 图 片 呈现 时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 
后 图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “看 下 一 张 图 片 ” 或 “请 做 判断 ”， 当 出 现 “ 看 
下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “请 做 判 
断 ” 时 ,表明 需要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 画 圈 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ， 如 果 是 先 出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 
按 右键 (详细 说 明 见 实验 二 程序 )， 


三 、 结 果 分 析 


对 不 同 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 进行 统计 ， 结果 如 表 5-4。 
表 5-4 不 同 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 


大 轮廓 背景 邻近 物体 背景 
位 置 不 变 位 置 变化 位 置 不 变 位 置 变化 
正确 率 M 0. 83 0. 67 0. 66 0. 63 
SD 0.03 0. 04 0. 03 0. 02 
A’ M 0. 87 0. 73 0.72 0. 70 
SD 0. 03 0. 04 0. 04 0. 03 


以 正确 率 和 A 为 因 变量 ， 以 背景 成 分 和 物体 位 置 为 自 变 量 做 被 试 分 析 ， 即 
把 被 试看 作 随 机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 

背景 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1, 15) =20.16. p<0.01; A’: F (1, 
15) =5.69, p=0.03], 大 轮廓 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 〈 正 确 率 三 
0.75, A'=0. 79) 好 于 邻近 物体 背景 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 = 
0.64, A =0, 72), 
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大 的 轮廓 背景 ”邻近 物体 背景 
图 5-10 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 A’ 


位 置 的 主 效应 显著 [正确 率 : F (1, 15) =11.44, p<0.01; A’: F (1， 
15) 二 6.19，p 二 0.03]， 原 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 二 0.74， 
A'=0. 80) 好 于 变化 位 置 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 成 绩 (正确 率 ==0.65，A’= 
0, Fl}, 

背景 与 位 置 的 交互 作用 显著 LEM: F (1, 15) =6.70, p=0.02; A’; 
F (1, 15) =3.67, p=0.08], 简单 效应 分 析 发 现 ， 在 大 轮 廊 背景 条 件 下 物体 
至 现在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 好 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 
[正确 率 ; F (1, 15) =11.37, p<0.01; A’: F (1, 15) =7. 12, p=0.02]; 
邻近 物体 背景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 [正确 率 ; F (1, 15) =1.00, p= 
0.33; A’; F (1, 15) =0.55, p=0.47], 
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(实验 九 ) 
考察 前 面 所 得 到 的 位 置 特 效 性 是 基于 绝对 的 物理 位 置 还 是 基于 相对 于 环境 
的 位 置 。 
二 、 实 验方 法 
1. 被 试 


16 名 大 学 生 参 加 实验 ， 要 求 被 试 视力 正常 或 矫正 视力 1.0 以 上 。 
2. 实验 设计 


采用 2 (背景 角度 : 变化 、 不 变 ) X2 (位 置 相对 位 置 不 变 、 相 对 位 置 变 
化 ) 的 二 因素 被 试 内 设计 。 


3. 实验 材料 


由 于 人 迫 选 再 认 任 务 是 要 求 被 试 先 学 习 一 张 图 片 一 段 时 间 ， 之 后 判断 后 面 的 
两 张 图 片 中 哪 张 图 片 中 的 物体 与 原 图 中 的 一 臻 ,事实 上 这 包括 了 学 习 过 程 和 肯 
认 过 程 ， 所 以 我 们 需要 将 实验 材料 分 为 两 类 : 学 习 材 料 和 再 认 材 料 。 

学 习 材 料 ， 同和 实验 三 。 

再 认 材 料 : 将 目标 物 和 替换 物 置 于 原 角 度 背 景 和 变化 角度 背景 ， 变 化 角度 
背景 图 片 的 制作 方法 为 将 图 片 的 角度 问 左 或 向 右 旋 转 1/4 屏幕 的 距离 〈 约 为 
4. 5°~10°% ff). 

目标 物 或 替换 物 的 位 置 变化 时 首先 是 考虑 在 再 认 图 片 角度 变化 的 情况 下 物 
体位 置 的 变化 ， 保 证 物体 相对 位 置 变 化 后 ， 其 位 置 与 物体 在 原 图 片 中 的 物理 位 
置 一 致 。 这 样 变 化 后 ， 实 验 的 材料 具有 了 以 下 特点 : 在 图 片 角度 变化 的 条 件 下 ， 
位 置 不 变 条 件 是 指 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 不 变 的 ， 但 其 绝对 物理 位 置 是 
变化 的 ; 而 位 置 变 化 条 件 是 指 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 变化 的 ， 但 这 时 我 
们 对 其 位 置 进行 控制 ， 使 得 其 绝对 物理 位 置 是 不 变 的 (图 5-11)。 这 样 通过 比较 
各 种 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 的 成 绩 就 可 以 更 直接 地 得 到 位 置 变化 的 参照 特征 。 
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学 习 材 料 迫 选 的 再 认 材 料 (包括 原 目标 物 和 替换 物 ) 









ADER RH) 


:( 变 角度 ， 相 对 位 置 不 变 一 目标 物 )( 变 角度 ， 相 对 位 置 不 变 一 替换 物 ) 





( 变 角 度 ， 相 对 位 置 变化 一 目标 物 )( 变 角度 ， 相 对 位 置 变化 一 替换 物 ) 


左 侧 图 为 学 习 材 料 ， 右 侧 图 为 四 种 条 件 下 再 认 时 的 图 片 。 图 中 圆圈 中 的 是 目标 物 和 
蔡 换 物 。 右 侧 的 第 一 行 和 第 二 行为 背景 的 角度 与 原 自 然 场景 图 片 的 角度 一 致 ， 分 别 
为 目标 物 和 替换 物 呈 现 的 位 置 不 变 和 位 置 变 化 的 条 件 下 ; 右 侧 的 第 三 行 和 第 四 行为 
背景 的 角度 与 原 自然 场景 图 片 的 角度 不 一 致 ， 发 生 了 变化 的 情况 。 第 三 行为 日 标 物 
和 替换 物 和 位 置 与 原 场 景 图 片 中 物体 的 相对 位 置 一 致 ， 但 绝对 物理 位 置 是 变化 的 ; 
第 四 行为 目标 物 和 替换 物 的 位 置 与 原 场 景 图 片 中 物体 的 相对 位 置 不 一 致 ， 但 在 屏幕 
中 的 绝对 物理 位 置 一 致 。 
图 5-11 实验 九 的 实验 材料 样 例 
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4. 实验 仪器 


刺激 由 DELL 计算 机 呈现 ， 屏 幕 为 19 寸 LCD， 分 辩 率 为 1024X768， 颜 色 
质量 为 32 位 。 屏 幕 刷新 率 为 75Hz。 刺 激 的 呈现 和 被 试 反应 的 记录 都 是 通过 我 
们 自己 编制 的 软件 进行 的 ， 该 软件 的 时 间 单 位 可 以 精确 到 毫秒 。 


5. 实验 程序 
被 试 单个 进行 实验 ， 采 用 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 先 让 被 试看 场景 图 片 10s， 
然后 立刻 让 被 试 进 行 普通 的 迫 选 再 认 任 务 。 指 导语 描述 如 下 : 下 面 呈 现 一 些 图 


片 。 每 张 图 片 呈 现时 ， 请 您 认真 观看 ， 直 到 图 片 中 出 现 绿色 点 时 请 注视 它 ， 然 
后 图 片 会 被 掩蔽 掉 ， 之 后 会 出 现 “看 下 一 张 图 片 ” 或 “请 做 判断 ”， 当 出 现 “ 看 
下 一 张 图 片 ” 时 ， 将 出 现 另 一 张 图 片 ， 请 您 认真 观看 该 图 片 ; 当 出 现 “ 请 做 判 
断 ” 时 ， 表 明 需 要 对 之 后 出 现 的 两 张 图 片 做 判断 ， 判 断 哪 张 图 片 中 划 圈 的 物体 
是 之 前 呈现 过 的 ， 如 果 是 移出 现 的 那 张 ， 请 按 左 键 ， 如 果 是 后 出 现 的 那 张 ， 请 
按 右 键 ( 详 细 说 明 见 实验 二 程序 )。 


=. fai 


对 不 同 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A' 进 行 统 计 ， 结果 如 表 5-5, 
表 5-5 不 同 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 正确 率 和 A 


背景 角度 不 变 背景 角度 变化 
相对 位 置 不 变 相对 位 置 变化 相对 位 置 不 变 相对 位 置 变 化 
正确 率 M 0. 79 0. 68 0. 78 0. 69 
SD 0. 03 0.04 0. 05 0. 04 
A’ M 0. 83 0.75 0. 82 0. 76 
SD 0. 04 0. 04 0. 05 0. 04 


以 正确 率 和 A 为 因 变 量 ， 以 背景 角度 和 物体 位 置 为 自 变 量 做 被 试 分析 ， 即 
把 锌 试看 作 随 机 变量 的 重复 测量 方差 分 析 。 
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Accuracy(A') 





0.5 
原 角 度 痛 景 变化 角度 背景 原 角度 背景 变化 角度 育 景 
图 5-12 四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 正确 率 图 5-13 ”四 种 条 件 下 物体 视觉 再 认 的 A’ 


背景 角度 的 主 效应 在 正确 率 和 A 上 都 不 显著 。 无 论 物 体 呈 现在 原 场 景 图 片 
中 还 是 呈现 在 变化 了 角度 的 场景 图 片 中 ， 物 体 的 视觉 记忆 的 成 绩 是 没有 差异 的 。 

位 置 的 主 效应 显著 [正确 率 ; F (1，15) =12.02, p=0.03; A’: F (1, 
15) 二 3. 135，p 二 0. 097]， 原 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 (正确 率 
=0.78, A°=0.82) 变化 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 CE HK =. 68, 
A’ =0: 75). 

背景 与 位 置 的 交互 作用 在 正确 率 和 A 上 都 不 显著 。 无 论 是 在 原 角度 图 片 还 
是 在 变化 角度 图 片 中 ， 物 体 的 相对 位 置 不 变 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 都 好 于 相对 位 
置 变 化 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 ， 而 与 绝对 物理 位 置 无 关 。 


BET 物体 视觉 记忆 背景 效应 的 结构 参照 机 制 分 析 


一 、 变 换 角 度 后 ， 物 体 视 觉 记忆 的 背景 效应 及 其 位 置 特效 性 


将 这 部 分 研究 的 前 三 个 实验 的 结果 与 实验 三 、 实 验 四 、 实 验 五 的 结果 进行 
对 比 ， 结 有 果 得 到 了 非常 一 致 的 效应 。 

实验 六 关于 场景 的 各 个 组 成 成 分 对 物体 视觉 记忆 的 影响 的 结果 与 实验 三 的 
结 采 是 一 致 的 。 背 景 效应 显著 ,事后 检验 发 现 整体 背景 条 件 下 物体 的 视觉 记忆 
的 成 绩 显 著 高 于 灰 背 景 的 条 件 ， 大 的 轮廓 背景 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 显著 
高 于 灰 背 景 的 条 件 。 而 大 轮廓 背景 条 件 与 整体 背景 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 成 
绩 没 有 显著 差异 ， 邻 近 物 体 背景 条 件 物 体 视觉 记忆 的 成 绩 小 于 整体 背景 条 件 和 
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大 的 轮廓 背景 条 件 ， 大 于 灰 背 景 条 件 ， 是 介 于 它们 之 间 的 , 但 是 与 其 他 三 种 条 
件 下 的 成 绩 都 没有 显著 差异 。 

实验 七 关于 整体 场景 对 物体 视觉 记忆 的 位 置 特效 性 的 结果 与 实验 四 的 结果 
非常 一 致 。 背 景 的 主 效应 显著 ， 有 背景 的 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 灰 
背景 的 条 件 下 视觉 再 认 的 成 绩 。 位 置 的 主 效 应 显著 ， 原 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 
再 认 的 成 绩 高 于 变化 位 置 条件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 。 背 景 与 位 置 的 交互 作 
用 显著 ， 简 单 效 应 分 析 发 现 ， 在 整体 背景 条 件 下 物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 
再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 ; 灰 背 景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显 落 。 

实验 八 中 关于 大 的 轮廓 背景 和 邻近 物体 对 于 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 
性 的 结果 与 实验 五 的 结果 非常 一 致 。 背 景 的 主 效应 显著 ,大 轮廓 背景 的 条 件 下 
物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 邻近 物体 背景 的 条 件 下 视觉 再 认 的 成 绩 。 位 置 的 主 
效应 显著 ， 原 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 变化 位 置 条 件 下 物体 的 视 
觉 再 认 的 成 绩 。 背 景 与 位 置 的 交互 作用 显著 ， 简 单 效 应 分 析 发 现 ， 在 大 轮廓 背 
景 条件 下 物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 ; 邻 
近 物 体 背 景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 。 

这 些 结果 说 明 ， 再 认 图 片 角度 的 变化 对 于 场景 及 其 各 成 分 对 于 物体 视觉 记 
忆 的 作用 及 其 特效 性 没有 产生 影响 ， 也 就 是 说 再 认 图 片 角度 变化 后 ， 整 体 场 景 
背景 和 大 的 轮廓 背景 仍然 对 物体 的 视觉 记 忆 有 作用 ， 而 且 这 种 作用 仍然 存在 位 
置 特效 性 。 可 见 ， 场景 的 作用 是 非常 灵活 的 ， 在 角度 发 生 了 变化 的 时 候 是 依然 
存在 的 。 

从 这 一 结果 中 我 们 可 以 推论 ， 当 场景 图 片 的 角度 变化 ， 可 能 都 向 左 或 向 右 
发 生 了 移动 ， 位 于 其 中 的 物体 也 随 之 发 生 了 变化 时 ， 即 场景 和 物体 在 图 片 中 的 
绝对 物理 位 置 发 生 了 变化 时 ， 只 要 物体 相对 于 场景 的 关系 没有 发 生变 化 ， 场 景 
的 作用 及 其 作用 机 制 就 没有 变化 。 

这 三 个 实验 的 结果 可 以 说 明 场 景 背景 对 物体 视觉 记忆 作用 的 位 置 特效 性 是 
相对 的 ， 即 只 要 物体 与 场景 背景 的 相对 位 置 不 变化 ,场景 背 景 就 可 以 起 作用 。 
但 这 一 结果 无 法 回答 我 们 最 初 提 出 的 问题 : 场景 背景 效应 是 基于 环境 参照 的 还 
是 基于 目 我 参照 的 ， 因 为 在 这 一 部 分 中 我 们 只 考虑 了 物体 与 场景 的 相对 位 置 而 
没有 考虑 绝对 的 物理 位 置 ， 即 相对 于 自我 的 位 置 的 作用 。 在 实验 九 中 我 们 对 这 
一 问题 进行 了 直接 的 考察 。 


一 、 场 景 背 景 效应 是 基于 环境 参照 的 还 是 基于 自我 参照 的 
为 了 更 直接 地 考察 场景 作用 的 位 置 效 性 是 自我 参照 的 还 是 环境 参照 的 ， 在 
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实验 九 我 们 同时 操纵 图 片 的 再 认 角度 和 物体 的 位 置 ， 图 片 的 再 认 角 度 分 为 角度 
变化 和 角度 不 变化 两 种 ， 物 体 的 位 置 分 位 置 变化 和 位 置 不 变化 两 种 。 在 图 片 角 
度 变化 的 条 件 下 ， 位 置 不 变 条 件 是 指 物 体 相 对 于 背景 的 相对 位 置 是 不 变 的 ， 但 
其 绝对 物理 位 置 是 变化 的 ; 而 位 置 变化 条 件 是 指 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 
变化 的 ， 但 这 时 我 们 对 其 位 置 进行 控制 ， 使 得 其 绝对 物理 位 置 是 不 变 的 《图 5- 
10) 。 这 样 通过 比较 各 种 条 件 下 的 物体 视觉 再 认 的 成 绩 就 可 以 更 直接 得 到 位 置 变 
化 的 参照 特征 。 

实验 九 的 结果 表明 ， 背 景 角 度 的 主 效应 不 显著 ,物体 呈现 在 原 场 景 图 片 中 
还 是 呈现 在 变化 了 角度 的 场景 图 片 中 ,物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 是 没有 差异 的 。 
位 置 的 主 效 应 显著 ， 原 位 置 条 件 下 物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 好 于 变化 位 置 条 件 下 
物体 的 视觉 再 认 的 成 绩 。 背 景 与 位 置 的 交互 作用 不 显著 ， 也 就 是 说 无 论 是 在 原 
角度 场景 图 片 中 还 是 在 变化 了 角度 的 场景 图 片 中 ， 都 是 物体 出 现在 原 位 置 条 件 
下 的 再 认 成 绩 更 好 。 

而 变化 角度 条 件 下 物体 出 现在 原 位 置 条 件 下 的 再 认 成 绩 更 好 ， 这 说 明了 一 
个 非常 重要 的 问题 。 因 为 在 研究 设计 中 ， 在 图 片 角度 变化 的 条 件 下 ， 位 置 不 变 
条 件 是 指 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 不 变 的 ,但 其 绝对 物理 位 置 是 变化 的 ; 
而 位 置 变 化 条 件 是 指 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 变化 的 ,但 这 时 我 们 对 其 位 
置 进行 控制 ， 使 得 其 绝对 物理 位 置 是 不 变 的 。 所 以 对 这 一 结果 ， 我 们 换个 说 法 
就 是 : 当 物 体 相 对 于 背景 的 相对 位 置 是 不 变 的 ， 但 其 绝对 物理 位 置 是 变化 的 情 
况 下 ， 对 物体 的 视觉 记忆 成 绩 好 于 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 是 变化 的 ， 但 绝 
对 物理 位 置 是 不 变 的 情况 。 徐 化 来 说 就 是 ， 相 对 位 置 不 变 条 件 下 物体 的 视觉 记 
忆 的 成 绩 好 于 绝对 位 置 不 变 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 。 这 样 的 结果 反映 了 场 
景 育 景 效 应 是 基于 环境 参照 机 制 而 不 是 基于 自我 参照 机 制 的 。 

我 们 关于 目 然 场 景 对 于 物体 视觉 再 认 研 究 中 的 场景 作用 的 参照 体系 的 结果 
与 空间 导航 研究 中 以 环境 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 是 相似 的 。 该 观点 认为 人 类 
空间 记忆 是 以 环境 内 在 参照 系 来 表征 的 ， 并 同时 从 整体 和 个 体 水 平 提供 实验 证 
据 表 明 ， 决 定 我 们 如 何 表 征 环 境 空间 信息 ， 是 场景 本 身 具 有 的 内 在 结构 而 不 是 
自我 为 中 心 的 观察 视线 (Mou & McNamara, 2002; 件 炜 民 等 ，2006 ) 。 
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第 六 章 
物体 视觉 记忆 背景 效应 研究 总 体 讨 论 与 展 于 


第 一 节 ”物体 视觉 记忆 背景 效应 研究 总 体 分 析 与 讨论 


一 、 物 体 视 觉 记 忆 的 背景 效应 及 其 理论 意义 


本 研究 的 结果 支持 了 物体 视觉 记忆 保持 存在 背景 效应 ， 即 在 对 物体 进行 视 
党 再 认 时 ， 物 体 置 于 原来 的 背景 中 的 再 认 成 绩 好 于 置 于 空 自 的 灰 背 景 中 的 再 认 
成 绩 。 也 就 是 说 ， 当 物体 与 学 习 时 的 场景 图 片 一 起 出 现时 有 利于 物体 视觉 形式 
的 识别 ， 即 场景 对 于 物体 的 视觉 记忆 是 有 作用 的 。 而 且 这 种 背景 效应 是 不 随 兰 
时 间 的 增长 而 衰退 的 ， 在 间隔 了 0 张 图 片 、1 张 图 片 和 多 张 图 片 的 情况 下 ， 物 
体 的 背景 效应 都 仍然 存在 。 

关于 场景 与 物体 之 间 的 关系 问题 ， 形 成 了 两 种 理论 ， 功能 独立 假设 认为 物 
体 识 别 和 场景 背景 分 析 是 功能 独立 的 ,它们 只 是 在 后 期 的 语义 加 工 阶 段 起 作用 
(Henderson & Hollingworth，1999)。 相 互 作 用 假设 认为 场景 与 物体 之 间 是 在 
在 相互 作用 的 ‘(Bar，2003; Friedman, 1979; Hollingworth，2002)。 我 们 的 研 
究 结 果 支 持 了 相互 作用 理论 ， 研究 中 发 现 当 物体 与 学 习 时 的 场景 图 片 一 起 出 现 
时 有 利于 物体 视觉 形式 的 识别 ， 正 是 这 一 理论 对 于 场景 与 物体 关系 认识 的 表现 。 

以 往 对 相互 作用 理论 批判 最 多 的 是 反应 的 偏向 性 问题 ， 也 就 是 场景 的 作用 
只 是 后 期 的 语义 加 工 阶 段 起 作用 ， 场 景 的 促进 作用 是 因为 实验 设计 的 不 合理 而 
这 来 的 反应 俩 癌 。 表 现 为 在 再 认 材 料 中 ， 当 一 个 榨 汁 机 出 现在 餐厅 的 桌子 上 ， 
与 一 个 灭火 硕 出 现在 餐厅 的 桌子 上 时 ， 被 试 更 可 能 判断 学 习 过 程 中 看 到 的 是 棕 
汁 机 而 不 是 灭火 希 ， 而 被 试 判断 的 原因 不 一 定 因为 他 真 的 记得 物体 的 视觉 形式 ， 
而 可 能 是 根据 这 两 种 物体 出 现在 这 个 场景 的 合理 性 推断 (Henderson &. 
Hollingworth，1999)。 根 据 这 一 观点 及 相关 的 实验 ， 研究 者 提出 了 功能 独立 理 
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论 。 那 么 ， 本 研究 中 是 否 也 存在 着 这 样 的 反应 偏向 呢 ? 在 我 们 的 材料 设计 中 ， 
目标 物 与 替换 物 的 基本 概念 是 一 致 的 ， 比 如 都 是 “杯子 ”， 而 且 它 们 出 现在 环境 
中 都 是 合理 的 ， 被 试 是 不 能 根据 物体 出 现在 环境 中 的 语义 是 否 合理 来 对 物体 是 
否 出 现 做 出 反应 的 。 所 以 本 研究 的 结果 表明 ， 当 去 除了 反应 的 偏向 性 后 ， 场 景 
仍然 对 物体 的 视觉 记忆 产生 影响 ， 反 对 了 功能 独立 理论 。 

事实 上， 这 两 种 理论 的 差异 可 能 不 是 “对 错 ” 之 分 ， 而 是 各 目的 支持 性 研 
究 所 采用 的 设计 或 刺激 材料 上 的 差异 。 第 一 ， 功 能 独立 理论 的 研究 设计 是 让 同 
一 个 物体 出 现在 不 同 的 场景 中 ,这 样 如 果 某 个 物体 在 场景 中 是 不 合理 的 ， 那 么 
它 常常 会 在 其 后 的 测试 中 被 考查 到 ， 而 一 致 条 件 下 的 物体 则 没有 这 么 清楚 的 标 
志 。 第 二 ， 两 个 研究 所 用 的 材料 不 同 ， 一 个 用 的 是 黑白 线条 画 ， 一 个 用 的 是 彩 
色 照 片 或 真实 的 自然 场景 图 片 。 而 彩色 的 照片 可 能 会 更 敏感 地 发 现 一 致 性 作用 
(Cheng & Simons, 2001), 


一 、 背 景 效应 的 位 置 特效 性 及 其 理论 意义 


本 人 研究 发 现 背景 与 位 管 的 交互 作用 显著 ， 简单 效 应 分 析 发 现 ， 在 整体 背景 
条 件 下 物体 呈现 在 原 位 置 条 件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 条 件 的 视觉 
再 认 成 绩 ; 灰 背 景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 。 我 们 将 这 一 结果 反 转 过 来 考虑 ， 
也 就 是 说 位 置 特效 性 只 发 生 在 物体 出 现在 原来 背景 的 条 件 下 ， 而 物体 出 现在 灰 
背景 的 条 件 下 是 没有 位 置 特效 性 的 。 这 说 明 ， 位置 的 作用 在 于 将 物体 绑 定 于 原 
来 的 场景 之 中 ， 而 不 只 是 标志 其 在 原来 的 观看 屏幕 上 的 某 一 物体 位 置 。 

在 问题 提出 部 分 ， 我 们 曾 分 析 到 场景 的 作用 是 否 存 在 位 置 特效 性 ， 事 实 上 
是 由 场景 的 表征 形式 是 视觉 表征 还 是 语义 表征 决定 的 ， 所 以 我 们 可 以 以 位 置 特 
效 性 为 工具 来 研究 场景 的 表征 形式 问题 。 那 么 通过 本 研究 所 得 到 的 位 置 特效 性 
的 情况 ， 即 在 场景 背景 一 起 出 现时 存在 着 位 置 特效 性 ， 而 在 灰 背 景 条 件 下 不 存 
在 位 置 特效 性 ， 我 们 可 以 得 到 一 个 结论 ， 场 景 的 表征 形式 中 包含 着 视觉 表征 ， 
即 反 对 了 图 式 局 动 理 论 〈 包 括 合成 图 像 理 论 和 连贯 性 理论 ) 和 物体 文件 理论 ， 
而 支持 了 视觉 记忆 理论 。 下 面 我 们 对 这 一 结论 的 得 出 过 程 进行 分 析 。 

首先 ， 我 们 回 述 一 下 图 式 启 动 理 论 和 视觉 表征 理论 的 观点 。 图 式 激活 理论 
认为 ， 在 场景 观看 过 程 中 ， 形 成 关于 场景 的 框架 ， 这 种 场景 框架 是 以 一 种 抽象 
的 语义 形式 保持 在 长 时 记忆 中 的 ， 这 种 语义 表征 中 不 包括 视觉 表征 ， 所 以 场景 
框架 只 能 为 物体 的 语义 特征 的 提取 提供 帮助 ， 对 于 物体 的 视觉 形式 记忆 的 提取 
是 没有 作用 的 ， 那 么 物体 放置 于 原 位 置 也 不 能 为 物体 视觉 记忆 的 提取 提供 可 能 
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的 参照 (Bar，2003; Friedman, 1979; Mandler, 1977), 视觉 表征 理论 认为 保 
持 在 短 时 记忆 中 的 场景 表征 形式 是 物体 的 视觉 特征 与 场景 的 视觉 表征 或 空间 地 
图 相 结 合 的 (Hollingworth & Henderson, 2002; Irwin & Andrews, 1996; 
Treisman，1988)， 这 时 保持 在 视觉 短 时 记忆 中 的 视觉 表征 是 从 初始 的 感觉 残留 
中 抽象 出 来 的 。 但 它 包含 很 多 关于 物体 细节 的 信息 ， 足 以 对 物体 的 形式 内 变化 
和 方向 变化 加 以 识别 (Hollingworth & Henderson，2002)。 物 体 是 通过 位 置 的 
作用 绑 定 在 视觉 表征 或 空间 地 图 中 的 ， 所 以 物体 视觉 加 工 中 的 背景 效应 一 定 是 
存在 位 置 特效 性 的 。 而 本 研究 的 结果 表明 ， 场 景 背 景 对 于 物体 视觉 记忆 提取 的 
作用 是 显著 的 ， 置 于 原 场 景 背 景 的 条 件 下 物体 视觉 记忆 的 成 绩 会 好 于 其 置 于 灰 
背景 的 条 件 下 ， 这 说 明 场 景 影响 着 物体 视觉 记忆 的 加 工 过 程 ， 而 且 场 景 的 作用 
存在 着 位 置 特效 性 ， 这 说 明 在 场景 的 视觉 表征 过 程 中 正 是 通过 位 置 实现 了 物体 
与 场景 表征 的 绑 定 。 所 以 这 一 结果 反对 了 图 式 启 动 理论 ,包括 合成 图 像 理 论 和 
连贯 性 理论 ， 而 支持 视觉 表征 理论 。 

然后 ， 我 们 再 来 分 析 视 觉 表 征 理 论 中 的 物体 文件 理论 与 视觉 记忆 理论 的 区 
别 。 物 体 文件 理论 认为 物体 文件 保存 着 关于 局 部 物体 的 视觉 表征 ， 而 这 些 结构 
都 是 暂时 的 ， 而 长 时 记忆 中 保存 的 是 来 源 于 概念 语义 特征 的 编码 ， 如 场景 意义 
等 (Irwin & Andrews, 1996; Treisman，1988)， 按 照 这 一 观点 ， 我们 可 以 推 
论 长 时 记忆 中 不 存在 场景 对 于 物体 记忆 作用 的 位 置 效应 。 而 视觉 记忆 理论 认为 
在 视觉 短 时 记忆 中 激活 的 对 物体 的 高 水 平 的 视觉 表征 与 场景 表征 中 的 位 置 相 联 
系 ， 之 后 将 这 种 表征 储存 在 长 时 记忆 系统 中 ， 每 种 记忆 中 都 包括 对 场景 的 视觉 
表征 ， 而 对 场景 的 视觉 表征 的 保持 是 有 利于 单个 物体 的 视觉 记忆 的 提取 的 
(Hollingworth & Henderson，2002)， 所 以 它们 也 强调 长 时 记忆 中 的 场景 作用 
的 位 置 效 应 。 本 人 研究 中 发 现 了 场景 效应 以 及 场景 效应 的 位 置 特效 性 ， 这 说 明 是 
存在 着 视觉 形式 的 表征 的 。 而 且 ， 以 往 研 究 发 现 ， 视 觉 短 时 记忆 的 容量 是 非常 
有 限 的 ， 一 般 为 三 到 四 个 物体 (Zelinsky & Loschky，2004)， 这 样本 研究 中 每 
张 图 片 中 都 有 七 个 物体 ， 也 就 是 说 图 片 观看 过 程 中 大 部 分 物体 的 观看 与 测量 之 
间 的 时 间 间 隔 超 过 三 个 物体 ， 即 超 了 短 时 记忆 的 容量 ， 需 要 长 时 记忆 的 参与 ， 
所 以 本 研究 的 结果 可 以 说 明 无 论 是 在 短 时 记忆 系统 还 是 在 长 时 记忆 系统 中 都 存 
在 着 物体 和 场景 的 视觉 形式 的 表征 。 

总 结 来 说 ， 根 据 场 景 的 作用 及 其 作用 的 位 置 特 效 性 ， 我 们 可 以 得 出 结论 : 
无 论 在 短 时 记忆 系统 还 是 在 长 时 记忆 系统 中 都 存在 着 物体 和 场景 的 视觉 形式 的 
表征 ; 关于 物体 的 表征 是 通过 其 在 场景 中 的 位 置 绑 定 在 整个 场景 的 表征 之 中 的 。 
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、 不 同 背景 成 分 对 物体 视觉 记忆 保持 的 作用 


|1] 


(一 ) 大 的 轮廓 背景 的 作用 


研究 发 现在 自然 场景 与 物体 序列 条 件 下 ， 物 体 视觉 记忆 的 成 绩 是 存在 差异 
的 ， 呈 现在 自然 场景 图 片 中 的 物体 视觉 记忆 成 绩 好 于 呈现 在 物体 序列 图 片 中 的 
物体 视觉 记忆 成 绩 。 前 人 的 大 量 研究 都 表明 ， 自 然 场景 与 物体 序列 相 比 可 以 提 
供 更 多 的 线索 (Henderson & Hollingworth, 1999; Friedman, 1979; Potter. 
1976; Henderson & Ferreira，2004)。 那 么 这 两 种 材料 的 信息 或 线索 的 差异 是 
什么 ? 在 我 们 的 研究 中 对 这 两 种 实验 材料 进行 了 控制 : 在 两 种 材料 中 ， 所 呈现 
的 所 有 物体 都 是 一 样 的， 而 且 每 个 物体 所 在 的 位 置 及 其 与 其 他 物体 的 关系 都 是 
一 样 的 ， 差 异 只 在 于 一 点 ， 即 除了 物体 之 外 有 没有 大 的 轮廓 背景 信息 。 也 就 是 
说 ， 两 种 场景 下 物体 视觉 记忆 成 绩 的 差异 是 由 场景 中 大 的 轮廓 信息 的 作用 融 
来 的 。 

关于 大 的 轮 廊 背景 的 作用 在 实验 三 和 实验 五 中 也 得 到 了 充分 的 证 实 。 这 两 
个 实验 表明 ， 大 的 轮廓 背景 的 作用 方式 与 整体 场景 背景 的 作用 方式 是 非常 相似 
的 。 实 验 三 发 现在 这 两 种 背景 下 物体 的 视觉 记忆 的 成 绩 都 显著 高 于 灰 背 景 的 条 
件 的 记忆 成 绩 ， 这 表明 这 两 种 背景 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 具有 显著 的 促进 
作用 。 实 验 五 的 结果 表明 ， 大 的 轮廓 背景 与 整体 场景 背景 对 于 物体 视觉 记忆 的 
作用 都 是 存在 位 置 特效 性 的 ， 即 当 物 体 出 现在 原来 位 置 条 件 的 记忆 成 绩 会 好 于 
出 现在 变化 位 置 条 件 的 记忆 成 绩 。 

这 两 个 实验 的 结果 所 得 到 的 大 的 轮廓 背景 的 作用 与 前 人 采用 其 他 研究 范式 
和 材料 所 得 到 的 结果 是 一 致 的 ， 如 Torralba A (2006) 发 现 ， 对 自然 场景 图 
片 做 模糊 化 处 理 后 ， 使 得 场景 里 的 具体 信息 都 无 法 分 辨 ， 只 能 看 到 依稀 的 轮廓 
信息 ， 结 果 发 现 即 使 在 非常 模糊 情况 下 ， 场 景 的 轮廓 信息 仍然 会 对 视觉 搜索 的 
成 绩 产 生 影响 。 其 他 的 研究 中 也 发 现 ， 对 于 场景 的 识别 可 能 只 依赖 于 场景 水 平 
的 信息 ， 可 以 不 需要 对 单个 的 物体 识别 (Biederman, 1981, 1988; Schyns & 
Oliva，1994)。 而 且 ， 场景 信息 的 获得 非常 迅速 ， 被 试 可 以 在 100ms 内 获得 关 
于 场景 的 分 类 信息 (Antes, 1974; Castelhano & Henderson, 2007). 而 大 的 
背景 是 可 以 提供 足够 的 分 类 信息 的 (Rensink，2005a，2005b)， 而且 这 种 信息 
的 获得 过 程 是 内 隐 的 ， 不 需要 意识 的 直接 参与 (万 列 众 等 ，2004)。 
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(二 ) 邻近 物体 背景 的 作用 


邻近 物体 背景 对 于 目标 物 的 视觉 记忆 提取 是 否 存 在 影响 ? 在 自然 场景 图 片 
和 物体 序列 图 片 中 得 到 的 结果 显然 矛盾 : 在 对 自然 场景 图 片 中 的 物体 进行 再 认 
时 ， 周 围 的 邻近 物体 对 于 目标 物 的 视觉 记忆 的 提取 没有 显著 影响 ， 而 在 对 物体 
序列 图 片 中 的 物体 进行 再 认 时 ， 周 围 的 邻近 物体 对 于 目标 物 的 视觉 记忆 的 提取 
具有 显著 影响 。 造 成 这 种 矛盾 的 原因 有 以 下 几 点 : 

第 一 ,在 自然 场景 中 场景 信息 的 速度 是 被 迅速 提取 的 〈Antes，1974; 
Castelhano & Henderson，2007)， 对 于 场景 的 识别 可 能 只 依赖 于 场景 水 平 的 信 
息 ， 可 以 不 需要 对 单个 的 物体 的 识别 (Biederman, 1981, 1988; Schyns & Oli- 
va，1994)。 所 以 在 自然 场景 中 个 体 无 须 加 工 单个 的 物体 就 可 以 得 到 整体 场景 的 
信息 ， 这 样 可 能 就 会 导致 被 试 倾向 于 通过 整体 的 场景 来 获得 关于 物体 的 语义 信 
息 和 位 置信 息 ， 而 不 需要 关注 物体 间 的 联系 。 但 是 在 物体 序列 中 ， 关 于 整体 物 
体 的 语义 信息 和 位 置信 息 都 要 来 源 于 对 各 个 物体 的 加 工 ， 所 以 与 卓然 场景 相 比 ， 
被 试 就 更 可 能 会 较 多 地 关注 物体 间 的 联系 。 因 此 ， 最 初 在 学 习 过 程 中 对 于 物体 
间 关 系 的 关注 程度 的 不 同 导 致 最 后 物体 间作 用 产生 差异 。 

第 二 ， 在 目 然 场 景 图 片 的 观看 中 ， 被 试 对 物体 的 学 习 是 外 显 过 程 (实验 日 
的 就 是 记 住 每 个 物体 的 样子 ) ， 而 对 于 大 的 轮廓 背景 的 学 习 是 内 隐 的 过 程 〈 葛 列 
众 ，2004)， 而 在 再 认 过 程 中 ， 无 论 是 大 的 轮廓 信息 还 是 目标 物 之 外 的 其 他 物体 
的 信息 对 于 目标 物 的 影响 都 是 内 隐 作 用 的 。 而 认 知 心理 学 的 研究 表明 ， 学 习 与 
提取 过 程 中 ， 加 工 机 制 的 一 致 性 是 非常 重要 的 《〈 引 自 张 亚 坦 ，2006)， 我 们 的 研 
究 具 体 来 说 就 是 对 于 大 的 轮廓 信息 是 内 隐 学 习 的 ， 而 在 再 认 过 程 中 它 的 作用 方 
式 是 内 隐 的 ， 这 样 效 果 会 较 好 一 些 ; 而 对 于 邻近 物体 的 学 习 方 式 是 外 显 的 ， 但 
在 再 认 过 程 中 它 的 作用 方式 是 内 隐 的 ， 这 样 学 习 与 再 认 过 程 的 机 制 不 同 可 能 会 
导致 它 的 作用 弱 一 些 。 而 物体 序列 条 件 下 ， 在 学 习 过 程 中 既 包括 对 物体 的 外 显 
的 党 习 ， 也 包括 对 物体 所 属 类 别 和 相对 关系 的 内 隐 的 加 工 ， 所 以 在 再 认 过 程 中 ， 
物体 间 的 相互 作用 会 强 一 些 。 

如 采访 前 两 点 原因 是 对 于 我 们 实验 结果 中 所 包含 的 心理 机 制 的 可 能 的 有 效 
解释 ， 那 么 下 面 要 提 到 的 一 点 原因 ， 则 可 能 是 对 我 们 的 研究 范式 的 一 点 质疑 ， 
两 种 条 件 下 邻近 物体 背景 作用 的 差异 可 能 是 由 两 种 再 认 缘 景 与 原 学 习 场 景 的 相 
似 性 决定 的 。 也 就 说 对 于 物体 序列 条 件 来 说 学 习 场 景 和 再 认 背 景 都 是 这 些 分 散 
的 物体 ， 而 对 于 自然 场景 条 件 来 说 ， 学 习 场景 是 自然 场景 图 片 ， 邻 近 物 体 背 景 
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与 自然 场景 图 片 在 视觉 感受 上 存在 着 重要 的 差异 ,所 以 可 能 是 这 种 视觉 感受 上 
的 冲突 对 邻近 物体 的 作用 有 了 一 些 削 弱 ， 而 导致 邻近 物体 条 件 与 灰 背 景 条 件 下 
的 差异 不 显著 。 所 以 根据 这 一 实验 结果 我 们 只 能 说 是 没有 发 现 邻 近 物 体育 景 的 
作用 ， 而 不 能 说 明 邻 近 物 体 背景 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 没有 作用 。 


四 、 物 体 视 觉 记 忆 背 景 效应 的 结构 参照 性 


研究 的 结果 发 现 物体 视觉 记忆 的 背景 效应 是 存在 位 置 特效 性 的 ， 当 物体 出 
现在 背景 的 原 位 置 时 物体 视觉 再 认 的 成 绩 会 好 于 物体 出 现在 变化 位 置 的 情况 。 
也 就 是 说 ,场景 为 物体 的 视觉 表征 的 提取 提供 了 一 定 的 参照 作用 ， 那么 这 种 参 
照 作 用 的 机 制 是 什么 ?是 基于 物体 和 背景 对 于 观察 者 的 视觉 角度 而 言 的 ， 还 是 
基于 外 在 背景 的 表征 的 ?” 即 是 基于 自我 参照 的 还 是 基于 环境 参照 的 ? 

为 了 解决 这 个 问题 ， 我 们 在 参照 机 制 研究 中 变化 了 场景 图 片 的 再 认 角 度 ， 
萎 察 在 角度 变化 后 ， 前 两 个 研究 中 所 得 到 的 场景 效应 及 位 置 特效 性 是 否 依 然 存 
在 。 将 参照 机 制 的 前 三 个 实验 的 结果 与 实验 三 、 实 验 四 、 实 验 五 结果 进行 对 比 ， 
这 两 个 研究 在 整体 场景 的 作用 、 场 景 的 两 个 成 分 的 作用 和 这 几 种 作用 的 位 置 特 
效 性 上 ， 都 得 到 了 非常 一 致 的 效应 。 

这 些 结果 说 明 ， 再 认 图 片 角度 的 变化 对 于 场景 及 其 各 成 分 对 于 物体 视觉 记 
忆 的 作用 及 其 特效 性 没有 产生 影响 ,也 就 是 说 再 认 图 片 角度 变化 后 ,整体 场景 
背景 和 大 的 轮廓 背景 仍然 对 物体 的 视觉 记忆 有 人 作用， 而且 这 种 作用 仍然 存在 位 
置 特效 性 。 可 见 ， 场景 的 作用 是 非常 灵活 的 ， 当 场景 图 片 的 角度 变化 ， 可 能 是 
问 左 或 向 右 发 生 了 移动 ， 位 于 其 中 的 物体 也 随 之 发 生 了 变化 时 ， 场景 的 作用 是 
依然 存在 的 。 从 这 一 结果 中 我 们 可 以 推论 ， 场 景 和 物体 在 图 片 中 的 绝对 物理 位 
年 发 生 了 变化 时 ， 只 要 物体 相对 于 场景 的 关系 没有 发 生变 化 ,场景 的 作用 及 其 
作用 机 制 就 没有 变化 。 

在 实验 九 中 ,我 们 又 进一步 对 这 种 环境 参照 效应 进行 了 考察 。 结 果 表 明 当 
物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 不 变 ， 但 其 绝对 物理 位 置 变化 的 情况 下 ， 对 物体 的 
视觉 记忆 成 绩 好 于 物体 相对 于 背景 的 相对 位 置 变化 ， 但 绝对 物理 位 置 不 变 的 情 
况 。 也 就 是 说 场景 背景 效应 是 基于 环境 参照 的 而 不 是 基于 自我 参照 的 。 

空间 导航 的 研究 对 于 背景 参照 系统 有 两 种 观点 。 以 自我 参照 系统 为 主 的 观 
点 认为 目 我 参照 系统 在 注意 和 知觉 过 程 中 占 重 要 地 位 ， 认 为 房间 内 的 或 更 小 范 
围 的 空间 布置 在 心理 上 是 表征 为 自我 方向 依赖 性 的 〈Shelton，2001)。 而 以 环 
境内 在 参照 系统 为 主 的 观点 认为 人 类 空间 记忆 是 以 环境 内 在 参照 系 来 表征 的 ， 
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并 同时 从 整体 和 个 体 水 平 提供 实验 证 据 表 明 ， 决 定 我 们 如 何 表 征 环 境 空间 信息 
的 ， 是 场景 本 身 具 有 的 内 在 结构 而 不 是 以 自我 为 中 心 的 观察 视线 (Mou & Me- 
Namara, 2002; 件 炜 民 等 ，2006)。 本 研究 的 结果 显著 支持 了 Mou 和 McNama- 
ra (2002) 提出 的 以 环境 内 在 参照 系统 为 主 的 观点 ， 也 就 是 背景 的 作用 不 是 基 
于 自我 为 中 心 的 观察 视线 ， 而 是 基于 相对 环境 的 。 


第 二 市 ”物体 视觉 记忆 的 背景 效应 研究 总 体 结论 


本 研究 在 三 项 子 研 究 的 基础 上 得 出 以 下 结论 : 

1. 物体 视觉 记忆 存在 背景 效应 ， 即 视觉 再 认 时 ， 物 体 置 于 原来 的 背景 中 的 
再 认 成 绩 好 于 置 于 空白 的 灰 背 景 中 的 再 认 成 绩 。 

2. 背景 类 型 的 效应 显著 ,呈现 在 自然 场景 图 片 中 物体 的 视觉 记忆 成 绩 好 于 
呈现 在 物体 序列 图 片 中 的 物体 视觉 记忆 成 绩 。 

3. 间隔 物体 数 效应 显著 ， 间 隔 0 个 物体 时 视觉 记忆 的 成 绩 最 好 ， 并 且 显 著 
地 高 于 间 阳 1、2、4、7 个 物体 的 情况 ， 后 四 种 情况 下 的 物体 视觉 记忆 成 绩 差异 
不 显著 。 间 隅 图 片 数 对 物体 的 记忆 成 绩 不 存在 显著 作用 。 

4， 目 然 场 景 中 ， 物 体 视 觉 记 忆 的 背景 效应 存在 位 置 特 效 性 ， 在 整体 背景 条 
件 下 物体 呈现 在 原 位 置 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 呈现 在 变化 位 置 的 视觉 再 认 成 绩 ; 
灰 背 景 条 件 下 位 置 的 作用 不 显著 。 

5. 无 论 是 在 背景 效应 还 是 在 背景 效应 的 位 置 特 效 性 上 ， 大 的 轮廓 背景 与 整 
体 背景 的 作用 方式 都 是 非常 相似 的 。 

6. 目 然 场 景 中 ， 大 轮廓 背景 条 件 下 位 置 的 作用 显著 ， 物 体 呈 现在 原 位 置 条 
件 的 视觉 再 认 成 绩 高 于 变化 位 置 条 件 视觉 再 认 成 绩 ; 邻近 物体 背景 条 件 下 位 置 
的 作用 不 显著 。 

7. 场景 对 物体 视觉 记忆 的 作用 参照 于 相对 的 物理 位 置 ， 而 不 是 参照 于 观察 
者 的 绝对 物理 视线 。 


第 三 帮 ”研究 的 创新 之 处 与 研究 展望 


一 、 本 研究 的 创新 之 处 
(1) 在 同一 人 研究 中 将 物体 分 别 谋 入 自然 场景 和 物体 序列 中 。 这 两 种 材料 中 ， 
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呈现 的 所 有 物体 都 是 一 样 的 ， 而 且 每 个 物体 所 在 的 位 置 及 其 与 其 他 物体 的 关系 
都 是 一 样 的 ， 差 异 只 在 于 一 点 ， 即 除了 物体 之 外 有 没有 大 的 轮廓 背景 信息 。 通 
过 这 种 方法 可 以 在 控制 物体 形式 、 物 体位 置 及 物体 间 关 系 的 基础 上 ， 考 察 日 然 
场景 与 物体 序列 场景 对 于 物体 视觉 记忆 作用 的 差异 。 

(2) 将 场景 背景 的 成 分 进行 分 离 ， 分 离 成 大 的 轮廓 背景 和 周围 邻近 物体 彰 
景 ， 分 别 考察 两 者 对 置 于 其 中 的 物体 视觉 记忆 的 作用 ， 并 且 考 察 两 者 作用 的 位 
置 特效 性 问题 ， 这 样 可 以 更 清楚 地 得 到 两 种 成 分 的 作用 机 制 。 

(3) 变化 再 认 图 片 的 角度 ,在 场景 和 物体 之 间 的 相对 位 置 关系 不 变 ， 而 针 
对 于 被 试 视角 来 说 两 者 的 绝对 物理 位 置 发 生变 化 的 情况 下 ,考察 场景 对 物体 视 
觉 记 忆 的 作用 及 位 置 特效 性 问题 ， 这 样 可 以 初步 地 得 到 场景 的 作用 是 否 参 照 于 
相对 环境 ， 是 否 是 灵活 的 。 

(4) 为 了 更 直接 地 考察 场景 作用 的 位 置 效 性 是 自我 参照 的 还 是 环境 参照 的 ， 
在 实验 九 中 同时 操纵 图 片 的 再 认 角度 和 物体 的 位 置 ， 图 片 的 再 认 角 度 分 为 角度 
变化 和 角度 不 变化 两 种 ,物体 的 位 置 分 位 置 变化 和 不 变 两 种 。 在 图 片 角度 变化 
情况 下 ， 位 置 不 变 条 件 是 指 物体 与 背景 的 相对 位 置 是 不 变 的 ， 但 其 绝对 物理 位 
置 是 变化 的 ;而 位 置 变 化 条 件 是 指 物体 与 背景 的 相对 位 置 是 变化 的 ， 但 这 时 我 
们 对 其 位 置 进行 控制 ， 使 得 其 绝对 物理 位 置 是 不 变 的 。 这 样 通过 比较 两 种 条 件 
下 的 物体 视觉 再 认 的 成 绩 可 以 更 直接 地 得 到 位 置 变化 的 参照 特征 。 


一 、 本 研究 的 不 足 和 研究 展望 


(1) 迫 选 的 再 认 任 务 可 能 导致 对 自然 场景 的 背景 作用 造成 低估 ， 这 种 低估 
在 两 类 实验 范式 中 有 不 同 的 表现 : 在 点 线索 追随 任务 中 ， 对 物体 的 观看 是 通过 
一 个 点 线索 指引 的 ， 那 么 被 试 的 注意 很 可 能 只 在 点 线索 所 指向 的 物体 上 ， 而 对 
整体 场景 的 注意 很 少 ; 在 普通 的 迫 选 再 认 任 务 中 ,在 物体 序列 条 件 下 ， 被 试 的 
所 有 注意 和 精力 都 集中 在 需要 识 记 的 物体 上 ， 而 在 自然 场景 条 件 下 ， 被 试 会 将 
一 部 分 的 注意 和 精力 分 配 到 对 于 场景 中 的 大 的 轮廓 信息 的 观看 中 ， 这 必然 会 导 
致 对 震 要 识 记 的 物体 的 识 记 忆 时 间 少 于 物体 序列 的 条 件 下 的 识 记 时 间 ， 这 会 是 
导致 月 然 场景 观看 情况 下 ， 对 物体 的 视觉 加 工 的 时 间 少 于 物体 序列 条 件 下 对 物 
体 进行 加 工 的 时 间 ， 而 导致 了 自然 场景 条 件 下 对 物体 的 视觉 记忆 成 绩 较 低 ， 

(2) EWR E. BARTA 3D 技术 制作 了 真实 场景 的 图 片 ， 但 是 由 
于 要 控制 无 关 变 量 的 影响 ， 比 如 场景 的 复杂 程度 、 背 景 的 颜色 、 物 体 的 数量 、 
物体 间 在 视觉 空间 上 不 能 和 至 加 、 物 体 的 品牌 效应 〈 比 如 ， 有 洗 发 水 的 瓶子 ， 但 


127 


128 


树木 与 森林 


不 能 有 “ 飘 柔 ” 洗 发 水 )、 物 体 的 新 颖 性 ， 当 控制 了 这 些 因素 后 ,我 们 所 制造 的 
场景 比 真实 的 自然 场景 要 简单 很 多 ,这 样 的 材料 得 到 的 结果 只 能 说 明 场 景 的 影 
响 问题 ， 但 不 能 完全 等 同 于 真实 的 自然 场景 的 情况 。 所以， 如 何 能 在 控制 无 关 
变量 要 求 的 基础 上 ， 得 到 自然 生活 中 场景 对 物体 视觉 记忆 的 作用 是 目前 该 领域 
研究 中 的 一 个 最 大 的 挑战 。 

(3) 对 于 场景 背景 两 种 成 分 的 考察 方式 是 在 再 认 中 分 离 出 两 种 背景 的 图 片 ， 
这 种 方法 可 以 充分 肯定 大 的 轮廓 的 作用 ， 但 对 邻近 物体 的 作用 却 可 能 造成 低 佑 。 
因为 将 自然 场景 学 习 条 件 下 邻近 物体 背景 的 作用 与 物体 序列 下 邻近 物体 的 作用 
相 比 ， 我 们 发 现 前 者 邻近 物体 的 作用 不 显著 ， 而 后 者 邻近 物体 的 作用 显 车， 这 
种 差异 可 能 是 由 两 种 再 认 背 景 与 原 学 习 场 景 的 相似 性 决定 的 。 也 就 说 对 于 物体 
序列 条 件 来 说 学 习 场 景 和 再 认 背 景 都 是 这 些 分 散 的 物体 ， 而 对 于 自然 场景 条 件 
来 说 ， 学 习 场 景 是 自然 场景 图 片 ， 邻 近 物 体 背 景 与 自然 场景 图 片 在 视觉 感受 上 
存在 着 重要 的 差异 ,所 以 可 能 是 这 种 视觉 感受 上 的 冲突 对 邻近 物体 的 作用 有 了 
一 些 前 弱 ， 而 导致 邻 近 物 体 条 件 与 灰 背 景 条 件 下 的 差异 不 显著 。 所 以 根据 这 一 
实验 结果 我 们 只 能 说 是 没有 发 现 邻 近 物 体 背景 的 作用 ， 而 不 能 说 明 邻 近 物 体 背 
景 对 于 物体 的 视觉 记忆 的 提取 没有 作用 。 

(4) 参照 机 制 研究 的 再 认 图 片 角度 变化 范围 较 小 ， 在 牟 炜 民 等 人 关于 空间 
巡航 的 研究 中 ， 被 试想 象 的 或 实际 变化 的 一 般 为 145 ， 而 本 研究 中 图 片 的 再 认 
角度 的 变化 为 4.5 一 10， 这 样 我 们 的 研究 中 只 能 判断 在 这 样 的 角度 变化 范围 内 
背景 作用 及 其 位 置 特效 性 的 表现 方式 是 不 变 的 ， 而 当 变化 角度 更 大 的 情况 下 会 
得 出 怎样 的 结论 我 们 不 得 而 知 。 事 实 上 ， 我们 变化 的 角度 较 小 ， 也 是 由 于 实验 
本 续 的 限制 ， 因 为 我 们 需要 考察 物体 间 的 影响 ,为 了 保证 角度 变化 后 ， 所 有 物 
体 所 在 的 区 域 都 没有 被 掩盖 掉 ， 我们 只 能 将 物体 放 在 学 习 图 片 中 靠近 某 侧 的 2/3 
部 分 ， 面 留 出 另 一 侧 的 1/3 的 部 分 ， 这样 才能 保证 图 片 角度 旋转 变化 后 ， 这 些 
物体 可 以 保留 在 图 片上 。 所 以 ， 再 认 图 片 变化 角度 更 大 的 情况 下 ， 作 用 机 制 还 
需要 将 来 的 进一步 考察 。 
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